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Tout au |l ong de cd todXtieidcd MR Q@lasrken bal | 0,
|l 6entra’  neyur | 6au hekpiinée aurgenre masculin doit,

éevidemment, étre entendue aussi au genre féminin. Cette formulation a été

choisie par commaodité.

REGLE UNT LA RENCONTRE

Art. 1 D®f i ni ti ons

La rencontre de basketball

Une rencontre de Basketball se dispute entre 2 équipesde5j oueur s chacune
de chaque ®quipe est de marquer dans | € pa
de marquer.

Le jeu est dirigé par les arbitres, les offici el s de tabl e et un c¢ommi

Lepanier:son propre panier et cel ui de | 6adver :
Une ®qui pe attaque | e panier de | 6adversair

Vainqueur d'une rencontre

Une rencontre est gagn®e plasrgrard dongra depeintscau i
| 6expiration du temps de | eu.

REGLE DEUX - TERRAIN ET EQUIPEMENT

Art. 2 Le terrain

Le terrain de jeu

Le terrain de jeu est une surface plane et dure, libre de tout obstacle (Figure 1) aux
dimensions de 28 metres de long sur 15 métres de large, ces mesures étant prises du
bord intérieur des lignes délimitant le terrain.

Zone arriere

La zone arri re dbébune ®quipe consiste en s
ainsi que la partie du terrain délimitée par la ligne de fond derriére leur propre panier, les
lignes de touche et la ligne médiane.

Zone avant
Lazoneavantd dune ®qui pe consiste dans | e panie
panneau de | 6adversaire, par eha HDegheé®adeert

lignes de touche et le bord interne de la ligne médiane le plus proche du panier de
| 6adversaire.
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Les lignes

Toutes les lignes doivent étre tracées en blanc, de 5 centimetres de large et clairement
visibles.

Lignes délimitant le terrain de jeu

Le terrain de jeu doit étre délimité par des lignes consistant en lignes de fond et en lignes
de touche. Ces lignes ne font pas partie du terrain de jeu.

Aucun obstacle, y compris les personnes assises surlebanc doé®qui pe,
moins de deux (2) metres du terrain de jeu.

Ligne médiane, cercle central et demi-cercles

La ligne médiane doit étre tracée parallelement aux lignes de fond depuis le milieu des
lignes de touche. Elle est prolongée de quinze (15) cm au-dela de chaque ligne de
touche. La ligne médiane fait partie de la zone arriere.

Le cercle central doit étre tracé au centre du terrain et avoir un rayon de 1,80 m mesuré

du bord ext®rieur de | a circonf ®pemntilaeouleurSi

devra étre la méme gque celle des zones restrictives.

Les demi-cercles doivent étre tracés surleterrain,d bun rayon de 1hoRlO0
extérieur de la circonférence et leur centre doit se situer au milieu des lignes de lancer
franc (Figure 2).

Lignes de lancer franc, zones restrictives et places de rebond de lancer franc.

La ligne de lancer franc est tracée parallelement a chaque ligne de fond. Son bord
extérieur est a 5,80 m du bord intérieur de la ligne de fond. Elle mesure 3,60 m de long.
Son milieu est situé sur la ligne imaginaire joignant le milieu des 2 lignes de fond.

Les zones restrictives sont les rectangles délimités sur le terrain par les lignes de fond,
les lignes de lancer franc prolongées et les lignes joignant les extrémités des lignes de
lancer franc prolongées aux points de la ligne de fond situés a 2,45 m du milieu de
celles-c i mesures prises du bord externe de
ligne de fond, font partie de la zone restrictive. L 6 i aut d@s zones restrictives doit étre
pentdbune coul.eur unique

Des places de rebond de lancer franc le long des zones restrictives, réservées aux
joueurs lors des lancers francs, doivent étre tracées comme dans la Figure 2.

Zone de panier a 3 points

ne ®quipe (Figure 1

La zone du paniera3poi nts dou
' "’ exception de |l a zone

terrain de jeu I
comprenant :

1 Les 2 lignes paralléles tracées depuis la ligne de fond et perpendiculaires a celle-
ci a une distance de quatre-vingt-dix centimétres (0,90 m) des lignes de touche,

1 Un demi-cercle de 6,75 m de rayon extérieur, distance mesurée a partir de la
projection au sol du centre exact du
1,575 m du milieu de la ligne de fond, mesure prise du bord intérieur de cette
ligne. Le demi-cercle rejoint les lignes paralléles.

0
0

La ligne a trois points ne fait pas partie de la zone de panier a trois (3) points.
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Figure 117 Terrain de jeu réglementaire
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2.4.5 Les zones des bancs do®qui pe

Les zones des bancs doé®qui pe doivent °tre
limitées par 2 lignes comme indiqué dans la figure 1.

Il doit y avoir 14 sieges disponiblesd ans | a z o n eéqupe pourdea membresd 6
du banc do®qui pe qui sont ¢ on sadjointsur@placdndss e |
joueurs éliminés et accompagnateurs.

Toutes les autres personnes doivent étre a deux (2) métres au moins derriere le banc
do®qui pe.

2.4.6 Lignes de remise en jeu

Les 2 lignes de 15 cm de long doivent étre tracées en dehors du terrain de jeu, sur la
lignedetouche” | 6oppos® de | ,a;avetlaubbom extEeeur a8 826nu du
bord interne de la ligne de fond la plus proche.

2.4.7 Zones des demi-cercles de non-charge

Les demi cercles de non-charge doivent étre tracés sur le terrain de jeu, limités par :
1 Un demi-cercle d'un rayon d'1,25 m, mesuré entre la projection au sol du centre
du panier et le bord intérieur de la ligne du demi-cercle. Le demi-cercle est relié a :
1 2 lignes paralléles perpendiculaires a la ligne de fond dont le bord intérieur se
situe a 1,25 m de la projection au sol du centre du panier, dont la longueur
mesure 0,375 m et se terminant & 1,20 m du bord intérieur de la ligne de fond.

Les zones des demi-cercles de non-charge sont complétées par des lignes imaginaires
rejoignant les extrémités des lignes paralleles situées directement sous la face avant des
panneaux.

Les lignes du demi-cercle de non-charge font partie des zones des demi-cercles de non-
charge.

Ll
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B e
0ONSm

58m

—

L
|
AN

0Tm

-
15m

49m

'y
Y

Figure 27 Zone restrictive
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m ~— Direcfiondujeu

adeuxpointts \

\°)
Y Panierde |
I'adversaire

S
_,// Zone de panier altrois points

Figure 31 Zones de panier a 2 ou 3 points

2.5 Position de la table de marque et des sieges des remplacants
1 = Chronométreur des tirs 3= Commissaire s'il yenaun
2 =Chronométreur 4= Marqueur

5= Aide Marqueur
Terrain de jeu

Zone de banc |chaises de Chaises del Zone de banc
d'equipe  |remplacement remplacement]  d'équipe

Table de marque
La table de marque et ses sieges doivent étre placés sur une estrade.
L'annonceur et les statisticiens (s'l y en a) doivent étre assis sur le coté et/ou
derriére la table de marque.

Figure 41 La table de marque et les sieges des remplacants
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Art. 3 Equi pement

L6®qui pement sui vant sera exig®

Modules support des paniers comprenant :

Panneaux,

Paniers, y compris les anneaux (avec déclenchement sous tension) et filets,
Structures supportant les panneaux y compris le capitonnage.

Ballons

Chronomeétre de jeu

Tableau de marque

Chronomeétre de tir

Chronomeétre des temps-morts ou appareil (visible) approprié (mais différent du
chronométre de jeu) pour mesurer les temps-morts

2 signaux sonores séparés, distincts et différents, a la sonorité puissante, affectés
| un et | 6autre

- Au chronométreur de tir,

- Au marqueur et chronométreur

Feuille de marque

Plaquettes pour fautes de joueur

Signaux pour faute do®qui pe

Fléche de possession alternée

Surface de jeu

Terrain de jeu

Eclairage approprié

= =4 =4 =0_-9_-9_-5_45_°9_°

= =4 =4 -8 -9 _95_2

Pour une description plus d®taill ®e de
| 6®qui.pement
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REGLE TROIS - LES EQUIPES

Art. 4 Les ®qui pes

4.1 Définition

4.1.1 Un membre aoél®gudmpeit de jouer | orsquoil e
en conformité avec les réglements (y compris la réglementation régissant la limite
d6©ge) de | 0instance organisatrice de | a

4.1.2 Un membre doé®qui pe est auwmdmoestinsc® surla fewleder |
mar gue avant | e commencement de | a rencon
di squalifi ® owfantdsa pas commi s

4.1.3 Pendantlet emps de jeu un membre do®qui pe est
T Unjoueur | orsqudil e sattori®ajouel, e terrain de
T Unhrempl a-ant | orsquadil ndbest pas sur | e
T Unj oueur exclu lorsquéil a commis cing (

4.1.4 Pendant un intervalle de |jeu, tous | g s r
considérés comme joueurs.

4.2 Regle

4.2.1 Chaque équipe est composée de :
1 Pasplusdel2membres do®qui pe autoris®s ~ joue

1 Un entraineur et, si une équipe le désire, un entraineur adjoint,

1 Un maximum de 5 accompagnateurs ayant des responsabilités spéciales tels que
: manager, médecin, physiothérapeute, statisticien, interpréte etcé q u i doi
rester assis sur | e banc dé®qui pe.

4.2.2 Pendant le temps de jeu, 5 joueurs de chaque équipe doivent étre sur le terrain de jeu
et peuvent étre remplacés.

4.2.3 Un remplacant devient joueur et un joueur devient remplagant lorsque :
1 L 6 a r fait stigme @u remplacant de pénétrer sur le terrain de jeu,
1 Pendant un temps-mort ou un intervalle de jeu, le remplacant demande un
remplacement au marqueur.

4.3 Tenues

4.3.1 Latenue des membres doébune m°me ®quipe se com
1 Maillotsddune m°me coul eur dominante devant
1 Tous les joueurs doivent rentrer leur maillot dans le short pendant le jeu. Le " tout
en un " est autorisé. Le short doit se terminer au-dessus du genou.

1 Shorts doune m° me coul eur domi nant e, d e
nécessairement de la méme couleur que les maillots,

1T Des chaussettes de | a m°me coul eur domin

4.3.2 Chaque membre do®qui pe dwte tevaptetrdans le dos avecma i

des chiffres pleins, de couleur unie contrastant avec celle du maillot.

Sommaire
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Les numéros doivent étre clairement visibles et :

Ceuxqui sont dans |l e dos doi ve2tcmavoir un
Ceux qui sont surledevantdoive nt avoir une h®Xwemheur doal
Les chiffres ne doivent pas avoir moins de 2 cm de largeur,

Les équipes doivent utiliser des numéros entre 1 & 99, ou 0 et 00.

Lesj oueur s deGguipene peuvant pas porter les mémes numéros,

Toute publicité ou tout logo doit étre & au moins 5 cm des numéros.

= =4 -8 -8 -9 -9

4.3.3 Les équipes doivent avoir au minimum 2 jeux de maillots :
1 L 6 ®q wmanpnée en premier sur le programme (équipe locale) doit revétir des
maillots de couleur claire (de préférence blancs),
1 La seconde équipe hommée sur le programme (équipe visiteuse) doit porter des
maillots de couleur foncée,

1 Cependant,siles2®qui pes I mpli gu®es sont -chédngetcor
la couleur de leurs maillots.

4.4 Autres équipements
4.4.1 Tout équipement utilisé par les joueurs doit étre approprié au jeu. Tout équipement
concu pour augmenter la taille du joueur ou sa détente ou qui, de toute autre facon,
pourrait | ui donner un avantage d®l oyal , 1
4.4.2 Les joueurs ne peuvent pas poribdlesde bldsée®lgsu i p
autres joueurs.

1 Ne sont pas permis :
- Les protections, armatures ou moulures pour doigt, main, poignet, coude ou
avant-bras, faites de cuir, plastique, plastigue souple, métal ou toute autre

substance dure, m°me nmageomw verte dobéun c
- Les objets qui peuvent couper ou écorcher (les ongles doivent étre coupés
courts),

- Les ornements sur la téte, les accessoires dans les cheveux ou les bijoux,
1 Sont permis :

- Les protections pour épaule, bras, cuisse oujamb e ~° condi tdieotn (¢
suffisamment capitonnées,
- Lessous-v°tements (cuissards) gui d®passe

soient de la méme couleur dominante que les shorts,

- Des manchettes de compression de la méme couleur dominante que celle des
maillots,

- Des bas de contention de la méme couleur dominante que les shorts, ceux
concernant le haut de la jambe doi vent s -dessus du tgenou, caux
concernant le bas de la jambe doiven t s 6 a rdessdusedu geaou,

- Les genouilleres si elles sont convenablement couvertes,

- Les protections pour nez cass® m°me si

- Des protections de dents incolores et transparentes,

- Les lunettes si elles ne présentent aucun danger pour les autres joueurs,

- Les bandeaux de t°te ddbwmentissa ergpastigue ma X
mou ou en caoutchouc non abrasif et de couleur unie.

- Des bandages incolores ou transparents pour les bras, épaules, jambes, etc.

4.4.3 Lors dbébune rencontr e, | es j ouesulgurcomps osl 0 Nt
dans leurs cheveux (ou ailleurs) tout nom, marque ou logo publicitaire, caritatif ou
autre signe particulier.
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Tout autre équipement non spécifiquement mentionné dans ce réglement doit au
pr ®al able recevoir | 6approbation de | a Cor

Art. 5 Joueublsessur es

Dans le cas de blessure de joueur(s), les arbitres peuvent arréter le jeu.

Si l e ballon est vi vant | orsqudune bl essu
jusqudé”™ ce que | 06 ®quitieau pgnier du terwamtperéellescontride b a
du ball on, l e retienne sans | e jouer ou (Qque

protéger un joueur blessé, les arbitres peuvent suspendre le jeu immédiatement.

Si le joueur blessé ne peut pas continuer a jouer immeédiatement (environ 15 secondes)
ou so6il re-oit des s gaufrssl, 6 @iglest pdeiteta moinsrde 5 r e r
joueurs sur le terrain de jeu.

Les membres du pbuvantcpéndtr@r&qgrueitgirain de jeu seulement avec
| amnitsation doéun arbitre pour sodéoccuper dou

Un médecin peut pénétrer sur le terrain de jeu sans| 6 aut ori sati on doéul
son jugement, le joueur blessé nécessite un traitement médical immédiat.

Pendant le jeu, tout joueur qui saigne ou qui présente une plaie ouverte doit étre
remplacé. Il peut revenir sur le terrain de jeu aprés que le saignement a été arrété et si la
zone affectée ou la blessure ouverte a été completement et solidement recouverte.

Si le joueur blessé ou tout joueur qui saigne ou qui a une plaie ouverte récupére pendant
un temps-mo r t pris par ed @anhle sigha sle ré&@placerpent par le
marqueur, ce joueur peut continuer a jouer.

Les joueurs qui ont ®tr®ourdc@nsmencer ®sencordre oulqud e n t
recoivent des soins entre des lancers francs peuvent étre remplacés en cas de blessure.

Dans ce cas, les adversaires ont également le droit de remplacer le méme nombre de
joueurs soOils | e souhaitent

Art. 6 Capi tdiomecti ons et pouvoirs

Le capitaine (CAP) est un joueur désigné par son entraineur pour représenter son
équipe sur le terrain de jeu. (I peut sbébadresser aux arbitr
le jeu pour obtenir des informations et seulement lorsque le ballon est mort et le
chronométre arréte.

Le capitaine doit, I mm®di atement ~ |l a fin
conteste | e r®sultat de | a rencontre et s
"signature du capitaine en cas de réclamation".
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Art. 7 Entra” nfeounrcst i ons et pouvoirs

20mi nut es au moi n s fixéewaunle comben@mentede la rencontre,
chaque entraineur ou son représentant doit fournir au marqueur une liste avec les noms

et |l es num®r os correspondants des membres
dans | a rencontre ainsi gue | e nom du caj
| 6entra " neur adjoint. Tous | es meitsndurlaefsuila 6 ®
de marque sont autoris®s ~ jouer m° me sOiI
rencontre.

10 minutes au moins avant | 6 h e fixéeepour le début de la rencontre, chaque
entraineur doit confirmer son accord sur les noms et numéros correspondants des
membres de son équipe ainsi que les noms des entraineurs en signant la feuille de
marque. lls indiguent en méme temps les cing (5) joueurs qui commenceront le jeu.
Léentra  neur de | 6®quipe "A" sera | e premie

Lesmembr es du b asontlesséul@gpersopnes autoriséesas d6asseoi r
banc de | 6®qui pamsleutz o'n ed ednee ubraenrc d O ®qui pe

Léentrald®dewmt ra neur adjoint peuvent se ren
des informations statistigues mais seulement lorsque le ballon devient mort et le
chronomeétre de jeu arrété.

Seul |l 6entrauneéuren | 6entraineur adjoint, ma i
autoris® - rester debout pendant l e jeu
verbale ment aux joueurs pendant | e jeu pourvu
de banc doé®qui pe. Léentraineur adjoint ne d
Soi l y a un entra’ neur adjoint, son nom do
commencement de |l a rencontre (sa signature
fonctions et | es pouvoirs de | dentra’  neur

peut pas continuer.

Lorsque | e capitaine quitte | ermdreamrarbire du de
numeéro du joueur qui remplira les fonctions de capitaine sur le terrain de jeu.

Le capitaine peut rempl ir l a fonction doe
| 6entra " neur ne peut pas cont i ntinsntsuelafeudld i |
de marque (ou que ce dernier ne peut pas continuer). Si le capitaine doit quitter le terrain

de | eu, i peut continuer ° remplir | a fon
terrain 7 l a suite edbawmesdialut @e dipeagd alpiafsi
déentra”  neur pour cause de bl essure, son r e

comme entraineur.

Léentra  neur doit d®si glasneéqlipe danstouelesrcasdiele | ar
tireur de | ancer franc ndoest pas d
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8.1
8.2

8.3

8.4
8.5

8.6

8.7

8.8

8.9

9.1

9.2

9.3

Art. 8 Temps de jeu, score nul et prol or
La rencontre consiste en 4 périodes de 10 minutes.

Il doit y avoir unintervallede20mi nut es avant | 6heure pr®vue
la rencontre.

Il doit y avoir un intervalle de 2 minutes entre la premiére et la seconde période
(premiere mi-temps), entre la troisieme et la quatriéme période (seconde mi-temps) et
avant chaque prolongation.

Il doit y avoir un intervalle de 15 minutes a la mi-temps.

Un intervalle de jeu commence :
T 20mi nutes avant | 6heure pr®vue pour | e c¢
1 Lorsque le signal du chronomeétre de jeu retentit pour la fin de la période.

Un intervalle de jeu prend fin :
1 Au commencement de la premiere période lorsque le ballon quitte les mains de
| 6 arldrs du laneer de | 0 e-deux iretial,
1 Au commencement de toutes les autres périodes lorsque le ballon est a la
disposition du joueur effectuant la remise en jeu.

Silescoreestaégalit¢” | dexpiration du temps de jeu d
continuer par autant de prolongations de 5 mi nut es n®cessaires p
positif soit obtenu.

Si une faute est commise lorsque le signal du chronométre signalant la fin du temps de
jeu retentit ou juste avant, tout éventuel lancer franc doit étre tenté apres la fin du temps
de jeu.

Si une prolongation résultant de ces lancers francs est nécessaire, alors toutes les fautes
commises aprés la fin du temps de jeu doivent étre considérées comme ayant été
commises pendant un intervalle de jeu et les lancers francs doivent étre exécutés avant
le commencement de la prolongation.

Art. 9 Commencement et fWenodddeel p®rieaoc

La premiére période commence lorsque le ballon quitte laoulesmai n( s ) dlers | 0«
dulancerd e | édeux initiak

Toutes les autres périodes commencent lorsque le ballon est a la disposition du joueur
effectuant la remise en jeu.

La rencontre ne peut pas commencer Si | une
terrain de jeu avec 5 joueurs préts a jouer.
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9.4 Pour toutes | es rencontres, | 06®quipe nomm®e
| ocal e) doit avoi r nproprepaniarmccotd gaiewde lptableeld s o
marque, faisant face au terrain de jeu.

Cependant, si les 2 équipes sont ddbaccord, e | -tharger les hamce n t
do®qui pe et/ ou | es paniers.

9.5 Avant la premiére et la troisieme période, les équipes sontaut or i s®es =~ sO®c
la moitié du terrain de jeu dans laquelle est situé le panier de leur adversaire.

9.6 Les équipes doivent changer de panier pour la seconde mi-temps.

9.7 Dans toutes les prolongations, les équipes doivent continuer a jouer vers le méme panier

que celui de la quatrieme période.

9.8 Une période, une prolongation ou une rencontre doivent prendre fin lorsque le signal
sonore du chronométre signalant la fin du temps de jeu retentit. Lorsque le panneau est
®qui p® dobéun si gnal onlpérimétre, & lumiera devientpnoritalre sursle
signal sonore de fin de temps de jeu.

Art.10 St atuts du ball on
10.1 Le ballon peut étre vivant ou mort.

10.2 Le ballon devient vivant lorsque :

1 Lorsd e entreddeux, le ballon quitte laoulesmai n(s) de | 6arbi tr e
T Lors doébun | ancer franc, il est " |l a dispg
f Lors dbébune remise en jeu, i est 7 |l a di
jeu.
10.3 Le ballon devient mort lorsque :

9 Tout panier du terrain ou lancer franc est réussi,

1 Un arbitre siffle alors que le ballon est vivant,

1 Il est visible que le ballon ne pén ®t r era pas dans | e pani e
qui doit étre suivi par :
- D0 a (s laneer(s) francs,
- Une sanction supplémentaire, (lancer(s) franc(s) et/ou possession).

1 Le signal du chronométre de jeu retentit signalant la fin de la période,
1 Le signal du chronométre destirsr et ent it al ors qubune ®ql
1 Leballond®j ©~ en | Otaaurpaniereerss déwmc h® par un j
| 6autre ®quipe apr s gque
- Un arbitre a sifflé,
- Le signal du chronométre de jeu retentit pour la fin de la période,
- Le signal de du chronometre des tirs a retenti.
10.4 Le ballon ne devient pas mort et le paniercompte s 6i | lersque:r ®u s s i
T Le ball on est tirmnpahiedetque: | or s doéun

- Un arbitre a sifflé,
- Le signal du chronométre de jeu retentit pour la fin de la période,
- Le signal du chronométre des tirs a retenti.
T Le ballon &est en | dair | or s d o poour touta n c e
infraction au reglement commise par un joueur autre que le tireur de lancer franc,

Sommaire



Mail 2014 REGLEMENT OFFICIEL DU BASKETBALL 2014
PAGE 18 oF 84 REGLE QUATRE | REGLES DE JEU

111

11.2

12.1
12.1.1

12.1.2

12.2
12.2.1

12.2.2

12.2.3

12.2.4

12.2.5
12.2.6

12.2.7

12.2.8

1 Un joueur commet une faute sur n'importe quel adversaire alors que le ballon est
contrélé par un adversaire tirant au panier du terrain et qui termine son tir par un
mouvement continu ayant commencé avant que la faute soit commise.
T Cette disposi ti on epaaiergedaitpasicamptersi: pas et |
- Apr s g u 0 u siffiéaet du'une acdion deair complétement nouvelle est
effectuée,

- Pendant le mouvement continu du j oueur danslebighal du i or
chronométre de jeu annoncant la fin de période ou le signal du chronométre
des tirs retentit.

Art.11 Position doéun joueur et doun ar bi

La position déun joueur est d®ter mi n®e par

Lorsqudi l est en | 6air, i conserve | e m°m
son saut. Ceci inclut les limites du terrain, la ligne médiane, la ligne des 3 points, la ligne

de lancer franc, les lignes délimitant la zone restrictive et les lignes délimitant les zones

de demi-cercle de non-charge.

La position doéun arbligrmm°mest mamit ereni q®e d
Lorsque | e ballon touche un arbitre, i e s |
se trouve | 0arbitre.

Art.12 Ent-deux et possession altern®e

Définitiond e | 6deoxt r e

lyaentreedeux | orsquobéun ar bi t 2advdrsainecdans leeerclea | |
central au commencement de la premiere période.

! y a ballon t enu | o r s djéguipasnopposaes fehnerd i e u
fermement le ballon & une ou deux mains de telle fagpnqudé aucun dbéeux ne
prendre le controle sans rudesse excessive.

Procédured e | Odeonxt r e

Chaque sauteur doit se tenir debout, les pieds dans la moitié du cercle central la plus
proche de son propre panier avec un pied prés de la ligne médiane.

Les coéquipiers ne peuvent pas occuper des positions adjacentes autour du cercle si

un adversaire manifeste | e d®sir de sob6int e
L 6 a r devra aloes lancer le ballon verticalement vers le haut entre les 2 adversaires
aunehauteur telle qudaucun des deux ne pui s
Le ballon doit °tre frapp® avec une ou | e
apresquodéil a atteint son point cul minant.

Aucun sauteur ne doit quitter sa position avant que le ballon ait été légalement frappé.

Aucun sauteur ne peut attraper ou frapper le ballon plus de deux fois avant que ce
dernier ait touché un des non-sauteurs ou le sol.

Si |l e ballon nobest pas frapp® p-deux deittétremo i
recommence.

Les non-sauteurs ne doivent avoir aucune partie du corps sur ou au-dessus de la
ligne du cercle (cylindre) avant que le ballon ait été frappé.
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Une infraction aux Art. 12.2.1, 12.2.4, 12.2.5, 12.2.6 et 12.2.8 est une violation.

12.3 Situationduxddentr e

lya situat ideuxlorsh@ee nt r e
1 Un ballon tenu a été sifflé,
9 Le ballon sort des limites et les arbitres sont dans le doute ou sont en désaccord
sur le joueur qui a touché le ballon en dernier,

T Unedoubl e violation se pr od lancerfrdnomasquéd 6 u n

1 Un ballon vivant reste coincé entre le panier et le panneau (sauf entre des lancers
francs et apres un unique ou dernier tir lancers-f r ancs sui vis dodun
dans | e prolongement de | a | i gmarquedi ane

T Lebalondevi ent mort alors qubaucune ®qui pe
droit,

1 Aprés annulation de sanctions identiques envers les deux équipes, sibne reste
pas doéaut defautea aexécuter etmu'aucune équipe n'avait le contréle du
ballon ou n'y avait droit avant la premiére faute ou violation,

1 Toutes les périodes autres que la premiere doivent commencer.

12.4 Définition de la possession alternée

12.4.1 La possession alternée est une méthode pour rendre le ballon vivant par une remise
en jeu plutét que par un entre-deux,

12.4.2 La possession alternée :
1 Commence lorsque le ballon est a la disposition du joueur pour la remise en jeu,
1 Prend fin lorsque :
- Le ballon touche un joueur ou est légalement touché par un joueur sur le
terrain de jeu.

- L6®qui pe qui effectue | a remise en jeu
- Un ballon vivant reste coinc® entre | e
en jeu.

12.5 Procédure de la possession alternée

125.1 Dans toutes | es -dsuk,tles &duipes ralernetbidt danpossession du
ball on pour l es remises en jeu au point
d6enrteruex sbest produite,

12.5.2 L6®quWiupe ndba pas pris |l e contr*le du ball
| 6 e-dduxirgtial aura droit a la premiére possession alternée.

12.5.3 LO®qui pe qui avait droit ©° |l a possession

période, devra commencer la période suivante par une remise en jeu dans le
prolongement de la ligne médiane faisant face a la table de margue sauf si
lancers francs et/ou possession doivent étre exécutés.

1254 L6O®qui pe ayant droit - |l a possession alt
possession altern®e point®e vers | e panie
sera inversée immédiatement aprés que la remise en jeu a pris fin.

1255 Une violation par une équipe durant sa remise en jeu de possession alternée fera
perdre a cette équipe le bénéfice de sa possession. La fleche de possession devra
étre immédiatement inversée pour indiqu e r gue | 6®qui pe adver
commis la violation aura le droit a la prochaine possession alternée lors de la situation
d 6 e Adeux esuivante. Le jeu doit alors reprendre par une remise du ballon a

Sommaire



MaI 2014 REGLEMENT OFFICIEL DU BASKETBALL 2014

PAGE 20 oF 84 REGLE QUATRE | REGLES DE JEU
| 6adversaire de | 6®quesaengeu’f aluGe rveer qioturd au nle:
originelle.
12.5.6 Une faute par I|:6une des ®qui pes

1 Avant le commencement de toute période autre que la premiere,

1 Pendant la remise en jeu de possession alternée,

ne fait pas perdre le bénéfice de cette possession altern®e =~ | 6 ®admoit d@la g u
remise en jeu.

Art.13 Comment jouer | e ball on

13.1 Définition

Pendant le jeu, le ballon est joué seulement avec la ou les main(s) et peut étre passé,
| anc®, frapp®, roul ® ou dr tidnbdn®lesdiraitess dencé i mp
reglement.

13.2 Regle

13.2.1 Un joueur ne doit pas courir avec le ballon, ni le frapper ou le bloquer délibérément du
pi ed o wartek quelooaque de la jambe, ni le frapper avec le poing.

13.2.2 Cependant, toucher ou entrer en contact accidentellement avec le ballon avec une
partie quelconquede | a jambe ndest pas une violat:i

13.2.3 Une infraction ° Il 6 Art . 13.2 est une Vvi ol ¢
Art.14 Contr |l e du ball on

14.1 Définition

1411 Le controle par une équi pe commence | orsqudbéun joueur
ball on vi vantentpalrec ed rgiubdblle lceu qudi l a |l e b

14.1.2 Le contr? [lcentirué|@spuei: p e
1 Un joueur de cette équipe contréle un ballon vivant,
1 Le ballon est passé entre les co-équipiers.

14.1.3 Le contr ? [penddidl@gque:p e
1 Un adversaire prend le contréle du ballon,
1 Le ballon devient mort,
1 Leballonaquitté laoulesmai n(s) du | direepanierb wr ¢ 6 d® uh e
franc.
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Art.15 Joueen action de tir

15.1 Définition

15.11 Il'y a tir au panier ou lancer francl or squdéun joueur tient | e
(s) et |l e Il ance en | 6air en direction du paéa

Il'y a claquette quand le ballon est tapé avec la ou les main(s) en direction du panier de
| 6adversaire.

Il y a smash lorsque le joueur fait pénétrer ou tente de faire pénétrer en force le ballon
dans | e panier de | 6adversaire de haut en &L

Une claquette et un smash sont également considérés comme des tirs au panier.

15.1.2 Léaction de tir
1 Commence lorsque le joueur débute le mouvement continu précédant

nor mal ement l e | ©cher du ball on tretilaque
commencé sa tentative pour marquer en lancant, effectuant une claguette ou
smashant | e ballon vers | e panier de | 0a

1 Prend fin lorsque le ballon a quitté la ou les main(s) du tireur et que, dans le cas
ddun | ou elasrdeur piedd db jaueur ont retouché le sol.

Le joueur qui essaie de marquer peut avoir son ou ses bras retenus par un adversaire

| 6emp°chant ainsi de marquer bien quodéil soi
Dans ce cas, il ndest paforelssmannii sl) quejloa e
aucun rapport entre le nombredepas| ®gaux effectu®s et | 6acti

15.1.3 Le mouvementcontinude | 6action de tir
1 Commence lorsque le ballon repose sur la ou les main(s) du joueur et que le
mouvement de tir, habituellement vers le haut, a commencé,
1 Peut inclure le mouvement du ou des bras et/ou du corps du joueur dans sa
tentative de tir au panier,
1 Se termine lorsque le ballon a quitté la ou les main(s) du joueur ou si une action
de tir complétement nouvelle est effectuée.

Art. 16 Panireus si et sa val eur

16.1 Définition

16.1.1 Un panier est r ®ussi l orsqudun ballon viv;
dedans ou passe a travers.

16.1.2 Le ballon est considéré comme étant dans le panier lorsque la plus petite partie de
son vol ume @riedretawdvees souséidu ni veau de | 6a

16.2 Regle

16.2.1 Un panier est crédité pour | 6 ® qattaqgnaat | e pani er d éandlégaetley e r <

ballon a pénétré. Sa valeur est la suivante :

1 Untirlachéd d6un | ancer 1pangBnc compt e

1 Un tir laché depuis la zone de panier a 2 points compte 2 points,

1 Un tir laché depuis la zone de panier a 3 points compte 3 points,

1 Apréesque | e ballon a touch® | 6anneau | ors
quobil a ®t ® | ®gal eaguant du un défanseur@vapt de pénétrer a t |
dans le panier, le panier compte 2 points.
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16.2.2

16.2.3

16.2.4

16.2.5

17.1
1711

17.2
17.2.1

17.2.2

17.2.3

17.2.4

17.2.5

17.2.6

17.2.7

Si un joueur marque accidentellement un panier depuis le terrain dans le panier de
son équipe, le panier compte 2 points et doit étre inscrit comme ayant été marqué par
lecapitaine en jeu de | 6®qui pe adverse.

Si un joueur marque délibérément un panier depuis le terrain dans le panier de son
équipe, cobest une violation et | e panier ne

Si joueur fait passer le ballon complétement a travers le panier par dessous,c6 e st un
violation.

Le chronomeétre de jeu doit indiquer 0 :00,3 (3 dixiemes de seconde) ou plus pour

g u 0 jourur puisse prendre le contrdle du ballonlorsd6une remi se en
rebond qui suit le dernier ou unique lancer franc dans le but de tenter un panier. Si le
chronométre de jeu indique 0 :00,2 ou 0 :00,1, seul un panier marqué en effectuant
une claguette ou en smashant le ballon directement sera valable.

Art.17 Remi se en | eu

Définition

Il y a remise en jeu lorsque le ballon est passé sur le terrain de jeu par un joueur se
t r o u v &xérieurdesllinites du terrain.

Procédure

Un arbitre doit donner le ballon ou le mettre a la disposition du joueur effectuant la

remise en jeu. Il peut aussi le lancer ou le faire rebondir a condition que :

1 L 6 ar beisaitpas a plus de 4 métres du joueur effectuant la remise en jeu,

T Lejoueur charg® de | a remise en jeu se
| 6arbitre.

Le joueur doit effectuer la remise en jeu au point le pl us proche de
| 6i nf n@&t®t icCOommi se ou ° | 6endr oiptaro®% O&amfb i t
directement derriere le panneau.

Dans les situations suivantes, la remise en jeu consécutive doit étre effectuée dans le

prol ongement de |l a | igne m®diane, ~ | 6oppc

1 Au commencement de toute période autre que la premiere,

1 Aprésunoudesl ancer (s) franc(s) r ®s aitigpartivé oud 6 u
disqualifiante.

Le joueur effectuant la remise en jeu doit avoir un pied de chaque cété de la ligne
médiane prolong ®e, © | 6oppos® de | a tabl e dassermar
le ballon a un coéquipieran 6i mporte quel endroit du terr

Lorsque le chronometre de jeu indique 2:00 minutes ou moins dans la quatrieme
période et dans chacune des prolongations, e t g u 6 u fmortt est napcerdé a

| 6®qui pe b®&n®ficiant de | a possession du
qui suivra devra étre administrée au niveau de la ligne de remise en jeu de la zone

avant de cette ®quipe ‘rquée.boppos® de | a t al
A |l a suite doéune faute per sdnneglulie ec agnumi sc
ballonvi vant ou de | 6®qui pe qui @ongigutivé doit éral b ¢
effectu®e au point | e plus proche de | 6i nf

Chaque fois que le ballon pénétre dans le panier, mais que le panier ou le lancer franc
nbest pas valable, | a remise en jeu cons ®
de lancer franc prolongée.
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A |l a suite dbébun panier r®ussi dufranceéussiai n ¢

f Toutadversaire de | 6®qui pe qui vienmjeudhe m
ndéi mporte qguel ela dligne i te, fondl ede r son régquipe.
Cecisbapplique ®gal ement apr s quodéun arbi
dispositond 6un |j oueur pour effectuer dJmartou e mi
apr s tout arr°t de jeu " |l a suite doéun
réussi,

1 Le joueur effectuant la remise en jeu peut se déplacer latéralement et/ou vers
| 6ar r i ballen peut étré massé entre des coéquipiers se trouvant sur ou
derriere la ligne de fond mais le délai de 5 secondes compte a partir du moment
o¥% | e ballon est © |l a disposition du pre

Regle

Le joueur effectuant la remise en jeu ne doit pas :

1 Mettre plus de 5 secondes avant de lacher le ballon,

1 Pénétrersurleterraindejeual or s qudéi | laoulleemdnsg |l | on dan

1 Faire en sorte que le ballon touchelesolhor s des | i mi ttékBchapr
lors de la remise en jeu,

1 Toucher le ballon sur le terraindejeuavant quoi l ait touch®

1 Faire en sorte que le ballon pénétre directement dans le panier,

1 Se déplacer latéralement depuis le point indiqué pour la remise en jeu sur une
distance totale excédantpl us dodéun m tre dans une ou |
| ©cher l e ball on. 1 est toutefois perr
aussi loin que les conditions le permettent.

Pendant la remise en jeu les autres joueurs ne doivent pas :

1 Avoir une partie quelconque du corps au-dessus de la ligne délimitant le terrain
avant que le ballon ait franchi la ligne,

1 Setenir 7 1métré duuedr &ffectuantla r emi se en jeu | c
de remise en jeu entre la ligne de touche et le premier obstacle hors du terrain est
inférieur a 2 metres.

Une infraction ° | 6Art. 17.3 est une violat
Sanction

Le ballon est donné aux adversaires pour une remise en jeu du point de la remise en jeu
initiale.
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18.1

18.2
18.2.1
18.2.2
18.2.3

18.2.4

18.2.5

18.2.6

18.2.7

18.2.8

18.3
18.3.1

18.3.2

18.3.3

Art.18 Te mpnsor t
Définition

Un temps-mort e s t une interruption du jeu demand:
adjoint.

Regle
Chaque temps-mort doit durer 1 minute.
Un temps-mort peut étre accordé pendant une occasion de temps-mort.

Une occasion de temps-mort commence lorsque :
1 Pour les deux équipes le ballon devient mort, que le chronometre de jeu est arrété
et que | 6arbitre a termin® sa communicat
1 Pour les deux équipes le ballon devient mort a la suite du dernier ou unique lancer
franc réussi,
T Uhpanier est r®ussi, seul ement pour | 6®
panier.

Une occasion de temps-mort prend fin lorsque le ballon est a la disposition du joueur
pour une remise en jeu ou un premier ou unique lancer franc.

Chaque équipe peut bénéficier de :

1 2 temps-morts pendant la premiére mi-temps,

1 3 temps-morts pendant la seconde mi-temps, avec un maximum de 2 de ces
temps morts dans les 2 dernieres minutes de la seconde mi-temps,

1 1 temps-mort pendant chaque prolongation.

Les temps-morts non utilisés ne peuvent pas étre reportés a la mi-temps ou a la
prolongation suivante.

Un temps-mo r t est i mput ® ° | 6®qui pe de | 6ent
premier & moins que letemps-mort soit accord® © | a suite
parl es adversaires et saatétésflétedaucune i nfrac
Aucun temps-mo r t ne peut °tre accord® -~ | 6 ®q
chronomeétre de jeu indique 2 :00 minutes ou moins dans la quatrieme période et dans
chacune des prol ongations ~ l a suite dol
arbitre néait interrompu | e jeu.

Procédure

Seull 6entra” " neur ou | 6dentra” neur adion il doit, a

pour cela, établir un contact visuel avec le marqueur ou se rendre a la table de
marque et demander clairement un temps-mort en faisant avec ses mains, le signe
conventionnel approprié.

Une demande de temps-mort peut étre retirée seulement avant que le signal du
marqueur ait retenti pour cette demande.

La période de temps-mort :

f Commencel or sqgqudun arbitre sif-ortge et fait |
1 Prendfinl or sque | 6arbitre siffl e eurlefemaintde s i |
jeu.
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Désqubdune occas imorhcondmencd, & marqueur doit faire retentir son

signal pour informer | es arnpitdétédaie. qudune ¢

Si un panier a été marqué contr e | 6®qui pe gui -mart, lel e me

chronométreur doit immédiatement arréter le chronométre de jeu et faire retentir son
signal.

Pendant un temps-mort et pendant un intervalle de jeu avant le commencement de la
seconde, de la quatrieme période ou de chaque prolongation, les joueurs peuvent

quitte r |l e terrain de jeu et s lésanemlwes idu bars u r

d 6 ® g weupeat pénétrer sur le terrain de jeu a condition qud i demeurent a

proximit® de | eur zone de banc doé®qui pe.

Si la demande de temps-mort est faite apres que le ballon est a la disposition du tireur
de lancer franc pour le premier ou unique lancer franc, le temps-mort doit étre accordé

| 6une ou I dautre ®quipe si
1 Le dernier ou unique lancer franc est réussi,
T I'l est suivi dbébune remi se egnenjédame, dans
1 Une faute est sifflée entre des lancers francs. Dans ce cas, le(s) lancer(s) franc(s)

| €

doit/doivent étre terminé(s) et le temps-mor t s er a p exécniios dedav a n

nouvelle sanction de faute,

1 Une faute est sifflée avant que le ballon devienne vivant aprés le dernier ou
unique lancer franc. Dans ce cas, letemps-mor t sera per mi s
la nouvelle sanction,

1 Une violation est sifflée avant que le ballon devienne vivant aprés le dernier ou
unique lancer franc. Dans ce cas, le temps-mort sera permis avant la remise en
jeu.

Dans le cas de plusieurs séries de lancers francs et/ou de la possession du ballon
consécutifs a une sanction de plus d'1 faute, chaque série sera traitée séparément.

Art.19 Rempl acement

Définition
Un remplacement est une interruption du jeu demandé par le remplacant pour devenir
joueur.

Regle

Une équipe peut remplacer un ou des joueurs pendant une occasion de
remplacement.

Une occasion de remplacement commence lorsque :

1 Pour les deux équipes, le ballon devient mort, que le chronometre de jeu est
arr°t® et que | darbitre a termin® sa

1 Pour les deux équipes, le ballon devient mort a la suite du dernier ou unigue
lancer franc réussi,

ava

con

T Pourl 6®qui pe qui ne marque pas, | o alssqued u n

le chronométre de jeu indique 2 :00 minutes ou moins dans la quatrieme période
et dans chacune des prolongations

Uneoccasion de remplacement prend fin |
joueur pour une remise en jeu ou pour un premier ou unique lancer franc,
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19.2.4 Un joueur qui est devenu remplacant et le remplacant qui est devenu joueur ne peut
revenir en jeu ou quitter respectivement le terrain de jeu j us qu 0"~ ce gQque
redevienne mort aprés une phase de marche du chronometre de jeu a moins que :

T 1 6®qui pe soit b@uwwdssurée tefrainMdejeun s de
1 le joueur ayant droit a des lancers francsr ® s ul t ant de | a recti
soit sur | e banc doéo®qui pe apr s avoir ®t

19.25 Aucun remplacement ne peut °tre accord® - | 6®qui |
chronom tre de |jeu &est arr°t® ~ dosgumuei t e
chronometre de jeu indique 2 :00 minutes ou moins dans la quatriéme période et dans
chacune des prol ongations, © moins quobun

19.3 Procédure

19.3.1 Seul un remplacant a le droit de demander un remplacement. Il doit se rendre lui-
m° me (non pas | dentra " neur ou | 6entra’  neu
clairement un remplacement en faisant correctement le geste conventionnel avec ses
mains ou s 6 a ssurdei siege de remplacant. Il doit étre prét a jouer immédiatement.

19.3.2 Une demande de remplacement peut étre annulée seulement avant que le signal du
marqueur ait retenti pour cette demande.

19.3.3 D s que | d6occasion de remplacement commen
signal pour indiquer auxrempladementraétsfaitg.u 6 une
19.3.4 Le remplacant doit rester ~ | 6ext ®rieur des | ignes d®Il i

| 6 a r diffle,tfasse le signal de remplacement et lui fasse signe de pénétrer sur le
terrain de jeu.

19.35 Le joueur qui a été remplacé peutserendr e directement ~ son
pr ®senter ° | darbitre ou au marqgqueur .

19.3.6 Les remplacements doivent étre effectués aussi rapidement que possible. Un joueur
gui a commis ses 5 fautes ou qui a été disqualifié doit étre remplacé immédiatement,

dans un délai maximumde 30 secondes. Si, sel onardpese | uc
du jeu est retardée un temps-mort doit °tre i mput® T | 06®
plus de temps-mort disponible, une faute technique enregistrée " B " peut étre infligée

al bentra”"neur, pour avoir retard® |l e jeu.

19.3.7 Si un remplacement est demandé pendant un temps-mort ou pendant un intervalle de
jeuautre quel 61 nt er unitenhps, le demplaicaamt doit se présenter au marqueur
avant de pénétrer sur le terrain.

19.3.8 Si le tireur de lancer franc doit étre remplacé parce que :
1 Il est blessé,
1 Ila commis ses 5 fautes,
1 Il a éte disqualifié.
Le ou les lancer(s) franc(s) doit/doivent étre tirés par son remplacant qui ne peut étre
remplac® qubéapr s avoir | ou®u cprenondeaende jell a |
suivante.

19.3.9 Si |l a demande de rempl acement est faite
ballon est a la disposition du tireur de lancer franc pour le premier ou unique lancer
franc, le remplacement doit étre permis si :

1 Le dernier ou unique lancer franc est réussi,
1 Il est suivi par une remise en jeu dans le prolongement de la ligne médiane,
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1 Une faute est siffiée entre des lancers francs. Dans ce cas, le(s) lancer(s) franc(s)
sera/seront acheveé(s) et le remplacement autorisé avantldé e x ® cut i on de
sanction de faute,

1 Une faute est sifflée avant que le ballon devienne vivant apres le dernier ou
uni que | ancer franc. Dans ce cas, l e rer
de la nouvelle sanction de faute,

1 Une violation est sifflée avant que le ballon devienne vivant apres le dernier ou
unique lancer franc. Dans ce cas, le remplacement sera autorisé avant que la
remise en jeu soit effectuée.

Dans le cas de séries consécutives de lancers francs occasionnés par plus d'l sanction
de faute, chaque série sera traitée séparément.

Art.20 Rencontre perdue par forfait

20.1 Regle
Une équipe perd la rencontre par forfait si :

T EIl'l e nbest pas pr®sente ou nobest pas e
joueurs préts ajouer15mi nut es apr s | 6heure fix®e j
rencontre.

1 Ses actions empéchent la rencontre de se jouer,

1 Ellerefuse de jouermalgrél es i njonctions de | 6arbitr

20.2 Sanction

20.2.1 La rencontre est gagepardesqrede 200 ®&q uli.p eD ea dpyl eut
déclarée forfait recevra 0 point au classement.

20.2.2 Pour les séries de 2 rencontres (a domicile et a I'extérieur) pour lesquelles les points
sont totalisés (agrégation des scores) et pour les rencontres de play-offs au meilleur
des trois matches,| 6 ® q u i p e panfarfait lageemiere, la seconde ou la troisieme
rencontre perd la série ou les play-offs par " forfait " . Ce c i ligneepassadxaplpyp
offs au meilleur des cing matches.

20.2.3 Si , |l ors doébun tournoi, une ®qui pe d®cl ar e
exclue du tournoi et les résultats de toutes les rencontres jouées par cette équipe
doivent étre annulés.

Art.21 Rencontre perdue par d®f aut

21.1  Reégle

Une équipe perd la rencontre par défaut si, au cours de la rencontre, le nombre de
ses joueurs sur le terrain de jeu, préts a jouer, est inférieur a 2.

21.2 Sanction

21.2.1 Si | 6®qui pe qui b®n®f i cie du gain de | a
mome n t de | 6ar r ° tcette égsipeene rménepas &sla magjue, le score
serade2al0en sa faveur. De plus, | 6 ®quilpent ay ¢

au classement.

21.2.2 Pour les séries de 2 rencontres (a domicile et a I'extérieur) pour lesquelles les points
sont totalis®s (agr®gation des scores)
seconde ou la troisieme rencontre perd la série par défaut.
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REGLE CINQ - VIOLATIONS

Art.22 Vi ol ati ons

22.1 Définition
Une violation est une infraction au réglement.

22.2 Sanction

Le ballon doit °tre remis 7 | 6®qui pe adyv|er
proche d e Il 6i nf r a ®dtemenh dersiémeulé padneau a moins que spécifié
autrement par le réeglement.

Art.23 Joueur et ball on hors des | i mite:s

23.1 Définition

23.1.1 Un joueur est hors des limitesduterrai n | or squdune partie qu
touche | e sol Ou t o utsitué aujdessus, aun durere detprs des N |
limites du terrain.

23.1.2 Le ballonesthor s des | i mites du: terrain | orsqubé
1 Un joueur ou toute autre personne qui se trouve hors des limites du terrain,
1 Le sol ou tout objet situé au-dessus, sur ou hors des limites du terrain,
1 Les supports du panneau, la face arriére du panneau

23.2 Regle

23.2.1 Le responsable déun ballon qui sort des |
touch® ou ®t ® touch® par | e ballon avant ¢
ball on sort en touchant tout ® ®ment autr e

23.2.2 Si le ballon sort des limites du terrain pour avoir touché ou avoir été touché par un
joueur qui est sur ou en dehors des lignes délimitant le terrain, ce joueur est
responsable de la sortie du ballon hors des limites du terrain

23.2.3 Si un/ des joueur (s) se d®pldatersif outdans sa/lelird e x
zone arriére pendant un ballon tenu, il y a situation d 6 e rdéux e

Art.24 Dr i bbl e

24.1 Définition

24.1.1 Un dribble est | e d®pl acement doéun ball on
ballon vivant et qui le lance, le tape ou le roule au sol ou bien le lance délibérément
contre le panneau

24.1.2 Un dribble commencel or squdéun joueur dgantbpltlenl ei
terrain de jeu le lance, le roule, le dribble au sol ou le lance délibérément contre le
panneau et | e r e¢toushe ineautre pwewr.t qu o |

24.1.3 Un dribble prend fin lorsque le joueur touche simultanément le ballon avec les deux
mains ou quoil | e | aisse reposer dans une
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Pendant un dribbl e, l e ball on peut °tre | a
autre joueur avantquel e j oueur qui |l 6a | anc® | e retou:d
1 néy a pas de | imite quant au nombre de

nbest pas en contact avec sa main.

24.1.4 On considere que le ballon vivant a échappé au joueur ( 6 f u mbd resbqu 6 i |
mal adroitement et quoil en reprend | e cont

24.1.5 Les actes suivants ne sont pas des dribbles :
9 Tirs successifs au panier du terrain,
1 Ballon qui échappe maladroitementdesmainsau commencement ou
dribble ( 6 f umb | e d)
1 Tentatives pour prendre | e contr*le du ballon
autres joueurs,

1 Taper le ballon contrélé par un autre joueur,
71 Dévier une passe et prendre le contrdle du ballon,
T Taper |l e ballon enetl 6laGirmnidoeb inaiisne né sanaai nnt
condition de ne pas violer la regle du marcher.
24.2 Regle
Un joueur ne peut pas dribbler une seconde fois aprés avoir terminé son premier dribble
" mo i mrdre lgsi2daribbles i | ait perdu | e contrtle dobu

jeu par suite :
1 D 6 uimau panier,
1 D 6 wallon touché par un adversaire,
T Dbupasse ou doune p eoontréle da bation guetouthe dulaété d u
touché par un autre joueur

Art.25 Le mar cher

25.1 Définition

25.1.1 Le marcher est le déplacement illéga | déun ou dendehdredexlimies e d s
définies dans cet article, alors que le joueur tient un ballon vivant sur le terrain de jeu.

25.1.2 Lepivotest | e mouvement | teng anlballondvivant syr ke teainret g u
qui déplace le méme pedune ou plusieurs fois dans nbéb
gue | 6autre pied, appel ® pied de pivot. ec

25.2 Regle

25.2.1 Etablissement du pied de pivot par un joueur qui attrape un ballon vivant sur le terrain
de jeu :

T Alor s qu 06 il |l6awecders deux pieds au sol :
T D s qudun pied est | ev® tj bdautre devient

T Al ors qudil se d®pl ace

- Siun pied est en contact avec le sol, ce pied devient le pied de pivot,

- Siaucun des pieds n6 e antcontact avec le sol et que le joueur retombe au sol
simultan®ment avec | es deux pieds, d s
pied de pivot,

- Siaucun des pnicenthd avecdeesa ¢t que le joueur retombe sur un
pied, alors ce pied devient le pied de pivot. Si le joueur saute sur ce pied et
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retombe au sol simultanément avec les deux pieds, alors aucun pied ne peut
étre pied de pivot.

25.2.2 Progression avec le ballon par un joueur qui a établiunpi ed de pi vale al
contréle d'un ballon vivant sur le terrain :
T Al or s ¢ u @ iodacdes dieux pieds au sol :
- Pour commencer un dribble, le pied de pivot ne peut pas étre levé avant que
le ballon ait quitté la ou les main(s),
- Pour passer ou tirer au panier le joueur peut lever le pied de pivot mais aucun
pied ne peut retourner au sol avant que le ballon ait quitté la ou les main(s),
T Al ors qudadill se d®pl ace
- Pour passer ou tirer au panier du terrain, le joueur peut lever le pied de pivot
et retomber sur un pied ou simultanément avec les deux pieds. Aprés cela, un
ou | es deux pieds peut/ peuvent gui tte
retourner au sol avant que le ballon ait quitté la ou les main(s),
- Pour commencer un dribble, le pied de pivot ne peut pas étre levé avant que le
ballon ait quitté la ou les main(s),

T Alors qudéil sbébarr°te et qudaucun pied noéd
- Pour commencer un dribble, aucun pied ne peut quitter le sol avant que le
ballon soit relaché de la/des main(s),
- Pour passer ou tirer au panier du terrain, un ou les deux pieds peut/peuvent
étre levé(s) mais ne peut/peuvent pas retourner au sol avant que le ballon soit
relaché de la/des main(s).
25.2.3 Joueur tombant au sol, s'allongeant ou s'asseyant :
1 Il est légal pour un joueur qui tient le ballon de tomber au sol ou de prendre le
contréledubal  on al ors quodil est allong® ou :

T CO6 e s tviolatioa s i ensuite | e joueur roule ou
tient le ballon.

Art.26 -3secondes

26.1 Regle

26.1.1 Un joueur ne peut pas rester plus de 3 secondes consécutives dans la zone
restrictive adverse alors que son ®qui pe
avant et que le chronometre de jeu est en marche.

26.1.2 Une tolérance doit étre accordée au joueur qui :
1 Tente de quitter la zone restrictive,
1 Est dans la zone restrictive lorsque luiou soncoéqui pi er est darts |
gue le ballon est en train ou vient de quitter la ou les main(s) du joueur| o r wtird 6
au panier,
9 Dribble dans la zone restrictive pour tirer au panier apres y étre resté moins de 3
secondes.

26.1.3 Pour étre considéré en dehors de la zone restrictive, le joueur doit avoir les deux
pieds au sol hors de la zone restrictive.

Art.27 Joue®@trr oi trmamequ ®

27.1 Définition
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Un joueur quitientun ball on vivant sur | e terrain de
adversaire est en position de défense légale et active, a une distance inférieure a 1
meétre.
27.2 Regle
Un joueur étroitement marqué doit passer, tirer ou dribbler le ballon dans un délai de 5
secondes.

Art.28 -8secondes

28.1 Regle

28.1.1 Chaque fois :
1 Qu 6 joueur situé dans sa zone arrieregagnel e contrtl e doéun ba
T Quel ors doéune r lemdllonedouckenou pse légalement touché par
noéi mp o rjoueur dans éalzone arriecreetque | 6 ®qui pe du | OUE
remise en jeu conserve le contréle du ballon dans sa zone arriére,
cette équipe doit amener le ballon dans sa zone avant dans le délai de 8 secondes.

28.1.2 L équipe a amene le ballon dans sa zone avant lorsque:
T Le ballon, qui ndest contr®!l|l ® par aucun
1 Le ballon touche ou est Iégalement touché par un attaquant qui a les deux pieds

entierement en contact avec sa zone avant,

1 Le ballon touche ou est Iégalement touché par un défenseur qui a une partie de
sSon corps en contact avec sa zone arriere,

1 Le ballon touche un arbitre ayant une partie de son corps en contact avec la zone
avant de | 6®quibgllen, qui contrtl e | e

T Lors doéun dribble de | a tzlesdesx padsdudrbbleur v er
et le ballon sont en entierement contact avec la zone avant.

28.1.3 La méme période de 8 secondes continuera a partir du temps qui restait lorsque la
méme équipe qui contrblait auparavant le ballon doit le remettre en jeu dans sa zone
arriere en raison de :

1 Un ballon sorti des limites du terrain,

1 Un joueur blessé de la méme équipe,

T Unesi tuati edeux,ddentre

1 Une double faute,

1 L 6 a n n ude aandtiomsidentiques contre les deux équipes.

Art.29 -24 econdes

29.1 Regle

29.1.1 Chaque fois :
T Qudun joueur prend Viwantsuolaterrainldejeud 6un bal |l
T Lors doéune rlebalosteuche au egt Bgalement touché parn 6i mpor -
qguel joueursurleter r ai n de | e udugteurqgu effectuedl®rgnise pne
jeu conserve le contréle du ballon,

cette équipe doit tenter un tir au panier dans le délai de 24 secondes.

Pour étre considéré comme tir au panier dans les 24 secondes :
1 Le ballon doit quitter la ou les main(s) du joueur avant que le chronometre des tirs
ait retenti, et
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29.1.2

29.2
29.2.1

29.2.2

29.2.3

29.2.4

1 Aprés que le ballon a quitté laoulesmai n(s) du joueur, i
pénétrer dans le panier.

Lorsqud i | ytir aa pawiar prés de la fin de la période des 24 secondes et que le
signal du chronometre destirsr et ent it al ors qgue | e ball on
T Si |l e ball on p®n tr apasdenislatibnele sgaahdoie étre i |
ignoré et le panier doit compter,
1 Si |l e ballon touchre tidfeanmaaudaas sl eaep ada®
violation, le signal doit étre ignoré et le jeu doit continuer.
1 Sile ballon ne touchep as | 0 d&dynawvelation. Cependant, si les adversaires
ont pris immédiatement et clairement le contrdle du ballon, le signal doit étre
négligé et le jeu doit continuer.
Toutes les restrictions relatives au "Goaltending” et aux interventions illégales doivent
sOappl.i quer
Procédure
Le chronometre des tirs doit étre réinitialisé si le jeu est arrété par un arbitre :
1 Pour une faute ou violation (mais pas pour le ballon sorti des limites du terrain)
par | 6®qui pe ne contr!*lant pas |l e ball on

1 Pour toute raison valable concernant! 6 ®qui pe ne contr!] ant

1 Pour toute raison valable ne concernant aucune des deux équipes,

Dans ces situations, la possession du ballon doit étre accordée a la méme équipe qui
avait auparavant le contréle du ballon. Alors :
1 Siune remise en jeu est accordée en zone arriere a la méme équipe qui en avait
préalablement le contrdle, le chronomeétre des tirs doit étre remis a 24 secondes.
1 Siune telle remise en jeu est effectuée en zone avant, le chronométre des tirs doit
étre remis en marche de la maniére suivante:

- Si 14 secondes ou plus sont affichées sur le chronomeétre des tirs au moment
ou le jeu a été arrété, le chronometre des tirs ne doit pas étre réinitialisé, mais
doit continuer a partir du temps ou il a été stoppé,

- Si 13 secondes ou moins sont affichées sur le chronométre des tirs, le
chronométre des tirs étre remis a 14 secondes.

Cependant, si le jeu est arrété par un arbitre pour une raison liée a aucune des deux
équipes, et que selon le jugement de l'arbitre une réinitialisation du chronométre des tirs
placerait l'adversaire en situation désavantageuse, le chronometre des tirs devra
continuer a partir du temps ou il a été stoppé.

Le chronometre des tirs doit étre remis a 24 secondes si une remise en jeu est
accord®e ° | 6®qui pe adverse apr s que |
ou une violation de lob®qui pe en contr?t]|

Aprés que le ballon a touché l'anneau du panier de l'adversaire, le chronomeétre des
tirs doit étre réinitialisé a :
1 24 secondes si I'équipe adverse prend le contrdle du ballon.

91 14 secondes si I'équipe qui reprend le contrdle du ballon est la méme équipe que
celle qui avait préalablement le contréle du ballon avant que celui-ci touche

l'anneau.
Si le chronomeétre destirsr et ent it par erreur alors quol
gudaucune ®quipe ne contr®|] e | e obcartiduer.n ,
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Cependant , S i selon | e jugement des arbit
désavantagée, le jeu doit étre arrété, le chronometre des tirs doit étre corrigé et la
possession du ballon redonné a la cette équipe.

Art.30 Bal l on retournant en zone arr.i re

30.1 Définition

30.1.1 Une équipe est en contréle d'un ballon vivant dans sa zone avant si :
1 Un joueur de cette équipe touche la zone avant avec ses deux pieds en tenant,
attrapant ou dribblant le ballon dans sa zone avant, ou
1 Le ballon est passé entre les joueurs de cette équipe en zone avant.

30.1.2 Une équipe qui est en contrdle d'un ballon vivant a amené illégalement le ballon dans
sa zone arriere si un joueur de cette équipe est le dernier a avoir touché le ballon
dans sa zone avant et que le ballon est ensuite touché en premier par un joueur de
cette équipe :

1 Qui a une partie de son corps en contact avec la zone arriere, ou
1 Aprés que le ballon a touché la zone arriere de cette équipe.

Cette restri cttoutenlessituaigng $eipmpduisant dans la zone avant

débune ®quipe y compris |l es remises en jeu.
Cependant, cela ne soOoapplique pas ~ un jo
un nouveau contréle du ballonal or s qudi | est encore ten |

avec le ballon dans la zone arriere de son équipe.

30.2 Regle

Une équipe qui contrdle un ballon vivant dans sa zone avant ne doit pas le ramener
illégalement dans sa zone arriére.

30.3 Sanction

Le ballon doit étre remis aux adversaires pour une remise en jeu dans sa zone avant, a
| 6enlde opltus proche de | 6infraction sauf dir

Art.31 cGoal teecditngntervention ill ®gal e

31.1 Définition

31.1.1 Un tir au panier ou un lancer franc :
1 Commence lorsque le ballon quitte laoulesmai n(s) du joueur da
1 Prend fin lorsque le ballon :
- Pénétre dans le panier directement par le haut, y demeure ou passe a travers,

- N6ba plus | a possibilit® de p®n®trer da
- Touche | 6anneau,
- Touche le sol,

- Devient mort.

31.2 Regle
31.2.1 Un « Goaltending » (empécher illégalement le ballon d 6 at t dei padiar)eest
commis lors d 6un tpamer har squdéumugbaedre thall on &

entierement au-dessusduni veau deetl 6anneau
1 Qu Gst dans sa phase descendante vers le panier, ou
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T Apr s quoil a touch® | e panneau.
31.2.2 Un « Goaltending » (empécher illégalement le ballon d 6 at t dei padiar)eest
commislorsd 6un | ancdeorr sfqruabruen j oueur touche | e
vers | e panier et avant quodil touche | b6anrt

31.2.3 Les restrictions relatives au « Goaltending » (empécher illégalement le ballon
doatt epame)yxdbappl i guemue:j usqud”™ ce
T Le balilpusilapossibilité de pénétrer dans le panier,
1 Leballontouchel 6 anneau.

31.24 L6intervent pradaitlorstue ®gal e s e
1 Lorsduntraupanierou doéun derni er 0 yun joueurtpucke led an
panier ou le panneau alorsquel e bal l on est en contact &
T Apr s un |l ancer franc suivi par ddautre
joueur touche le ballon, le panier ou le panneau tant que le ballon a la possibilité
de pénétrer dans le panier,
Un joueur passe le bras a travers le panier par en-dessous et touche le ballon.
Un d®f enseur touche | e ball on o wtériewdup an
panier,| 6 emp° chant ainsi de passer 7 traver:
1 Unjoueurfaitvibrerlepani er o u s paaier dertale naaiereaque, selon
l e jugement de | 6arbitoer, deeb®n@®mpécheu
dans le panier,
1 Unjoueur sobdbaccroche au panier pour jouer |

31.25 Lorsque :
1 Un arbitre a sifflé alors que le ballon est entre les mains d & ygoueur qui tire au

= =

panier ou le ballonesten | 6air | ors, déun tir au pani
1 Le signal du chronomeétre de jeu retentit pour la fin de la période alors que le
ball on est etraulpénenr | ors doéun
aucun joueur ne doitt ouc her |l e bal tonmch@®r THagoéal

encore la possibilité de pénétrer dans le panier.

Toutes les restrictions relatives au « Goaltending » (empécher illégalement le ballon
doatteindyed |"e Ipdamiteerr vends o ampliild ®gral e doi

31.3 Sanction

31.3.1 Si la violation est commise par un attaquant, aucun point ne peut étre accordé. Le
ballon doit étre donné aux adversaires pour une remise en jeu dans le prolongement
de la ligne de lancer franc a moins que cela soit spécifié autrement dans le réglement.

31.3.2 Si la violation est commise par un défenseur, | 6®qui pe attaquante
1 1 point, sdl s'agit d'un tir de lancer franc,
1 2 points, si le tir du terrain a été laché depuis la zone de panier a 2 points,
1 3 points, si le tir du terrain a été laché depuis la zone de panier a 3 points.

Léattribution des points se fait comme si

Si une violation de goaltending est commise par un défenseur pendant un dernier ou
unigue lancerfranc,1poi nt doit °tre acoabted®ui vi 6@§ur
technique ° | 6encontre du joueur d®f enseur
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REGLE -FIAXTES

Art.32 Faut es

321 Définition

32.1.1 Une faute est une infraction aux regles impliquant un contact personnel illégal avec un
adversaire et/ou un comportement antisportif.

32.1.2 NO6i mporte quel nombre de fautes peut °tre
soit la sanction, une faute doit étre infligée et inscrite sur la feuille de marque a
| 6encontre du fautif pour chacunecedes f aut

Art.33 Cont apcrti nci pes g®n®r aux

33.1 Principe du cylindre

Le principe du <cylindre &est d®f i ni cC omme
i maginaire occup® par un joueur sur l e-t et
dessus du joueur délimité comme suit :

T A | 06 goardampdume des mains,

T A | 6 gparlesfesses,

1 Sur les cotés, par la face externe des bras et des jambes.

Les mains et les bras peuvent étre étendus devant la poitrine sans pour autant étre au-
dela de la position des pieds, les bras étant fléchis aux coudes afin que les avant-bras et
l es mains soient | ev®s. [Etee@romrionreimeatdille.de s e s

Figure 571 Principe du cylindre

33.2 Principe de la verticalité

Pendant | e | eu, chaque joueur a | e droit ddoc
(cylindre) non déja occupée par un adversaire.

Ce principe prot ge | 6bespace qud idessus adeclui p e
l orsqudéil saut e rieurdetcatespatee ment ~ | 6i nt ®
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D s que |l e joueur guitte sa position vert:
produit avec un adversaire ayant déja établi sa propre position verticale (cylindre), le
joueur qui a quitté sa position verticale (cylindre) est responsable du contact.

Le défenseurnedoitpas®°t re p®nali s® pour avoir quitt®
de son cylindre) ou pour avoir étendu ses mainsou sesbrasau-dessus de | ui
de son propre cylindre.
Léattaquant,saludolt eoni tdt 6aur , ne doi't pas
défenseur qui se trouve en position Iégale de défense :

T Enutl i sant | es br as eppace (se degagen,r ®er pl us do

1 En écartant les bras ou les jambes pour provoquer un contact pendant ou
immédiatement apres un tir au panier du terrain.
Position Iégale de défense

Un défenseur a établi une position initiale Iégale de défense quand :
1 Il fait face a un adversaire, et
1 Il ales deux pieds au sol.

La position légale de d ®f ense s 0 ®t e n-dessusede luii(cgliadrepdeyriinle  a u

sol jusqubau plafond. I p edessus deesa téte oulsariter b r
vertical ement mai s il doi t |l es maintenir
imaginaire.

Marquer un joueur qui contrdle le ballon

Lors du mar quage dbébun joueur gui contr ] elesl e
® ®ments de temps et de distance ne soappli

Le joueur avec Inedrbeal” o°nt rdeoima rsgbua® t et °tre
changer de direction chaque fois quodun adyv
défense en face de lui, méme si cela se produit en une fraction de seconde.

Le défenseur doit prendre une position initiale 1égale de défense en évitant tout contact
avant de prendre sa position.

Des que le défenseur a pris une position initiale 1égale de défense, il peut se déplacer
pour marquer son adversaire mais il ne peut pas étendre ses bras, ses épaules, ses
hanches ou ses jambes pour empécher le dribbleur de le passer.

Pourjuger une situat/fchage (assadesen forcey impliquant un joueur
porteur du ballon, | 6arbitre doit suivre | e
1 Le défenseur doit établir une position initiale Iégale de défense en faisant face au
joueur porteur du ballon en ayant les deux pieds au sol,
1 Le défenseur peut rester stationnaire, sauter verticalement, se déplacer
| at ®r al ement ou vers | darri r eitatbdégasedd e |
défense,
1 Lorsque le défenseur se déplace pour maintenir sa position initiale Iégale de
défense, un pied ou les deux pieds peuvent quitter le sol pour un bref instant aussi
| ongtemps que | e d®pl acement e sendifectio®r al
du joueur porteur du ballon,
1 Le contact doit avoir lieu sur le torse, dans ce cas le défenseur serait considéré
comme étant arrivé le premier sur le point de contact,
1 Ayant pris une position légale de défense, le défenseur peut se tourner a
e

Il 6i nt &siommurcyl indre pour ®viter do°tr bl
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Dans les cas décrits ci-dessus, le contact doit étre considéré comme ayant été commis
par le joueur porteur du ballon.

Marquer un joueur qui ne contrdle pas le ballon

Un joueur qui ne contrdle pas le ballon a le droit de se déplacer librement sur le terrain
de jeu et de prendre toute position qui noe

Lors du marquage doéun | oueuites ganentsnde terops ett r 1!
de distance doi vinrdéfenseudr agppeut pag prendre une position trop

pr s et/ ou trop rapidement sur | a trajectoi
néa pas suffisamment de temps ou de distanc

La distance est directement proportionnel | e ~ la vites, amais jdmmis | 0 ¢
moins d'1 pas normal.

Si le défenseur ne respecte pas les éléments de temps et de distance en prenant sa
position initiale | ®gale de d®f ense et qub
responsable du contact.

D s qubébun d®f enseur a pris une position in
pour marquer son adversaire. 1 n étengapt sds p a
bras, ses épaules, ses hanches ou ses jambes sur son chemin. Il peut se tourner ou
mettre son/ses bras devant et pr s du uwmer ps
blessure.

Joueur en | 6air

Un joueur gui a saut® en | 6ai de jed @ lendroipdei nt
retomber de nouveau au méme endroit.

Il a le droit de retomber a un autre endroit du terrain de jeu a condition que le point de
chute et le chemin direct entre le point de saut et le point de chute, ne soit pas déja
occupé par un adversaire au moment ou il quitte le sol.

Si, apres avoir sauté, un joueur emporté par son élan provoque en retombant un contact
avec un adversaire qui a pris une position légale de défense au-dela du point de
retombée, le sauteur est alors responsable du contact.

Un joueur ne peut pas se mettre sur | e che
saute.
Se placer sous un joueur en | 6air et provo

antisportive et peut, dans certains cas, étre une faute disqualifiante.

Ecran i Légal et illégal

lyaécranl or squdun joueur =essaie de retarder
ball on dbéatteindre une position d®sir®e sur

L 6 ® cestdegal lorsque le joueur qui fait un écran sur un adversaire :
1 Eststationnaire( ~ | 6i nt ®r i e ulorsqdede centact sepduit, ndr e )
1 A les deux pieds au sol lorsque le contact se produit.

LO6®cr dlagald ©tr sque | e joueur qui fait | 6®cran
1 Etait en déplacementlor sque | e contact sb6est produ
T Nomas | ai ss® une distamcea annu fhfoir sa rdtue cenra r

adversaire stationnairel or sque | e contact sb6est prod
1 N O6 pas respecté les éléments de temps et de distance sur un adversaire en
déplacement]l or sque | e contact sbdest produit
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Sil 6®cr andaes$ & fthiatmp vi suel (front al ou | at®
joueur-éecranpeut faire | 6®cran aussi pr s quoi l
contact.

Si | 6 ®cr &Aars deus tc hfaampt vi suel déun adversaire

| 6®cran doit permettfieas In@adaer sraeirrse | daRCTr
de contact.

Si | 6 adv eensdaplacement $$ éléments de temps et de distance doivent
soOoplpi quer . Le joueur gui fait | 6®cran doi 1
joueur sur | equel | 6®cran a ® ® fai't do®v
direction.

La distance requise n'est jamais moins d'1 pas normal et jamais plus de 2 pas normaux.
Un joueur sur lequel un écran légal a été fait est responsable de tout contact avec le
joueur qui a fait | 6®cran.

Charge (passage en force)

La charge (passage en force) est un contact personnel illégal, avec ou sans le ballon,
commis en poussant ou en se déplacantcontreletorsede | 6adversaire.
Obstruction

Léobstruction est un c entrdvaau tralergitel ras opnrnoeg r eislsli
adversaire avec ou sans le ballon.

Un joueur qui essaie de faire un écran commet une obstruction si un contact se produit

|l orsqudil se d®pl ace et que son adversaire
Si un joueur, ne tenant pas compte du ballon, fait face a un adversaire et change de
position | orsque | 6adversaire en change, C
de tout contact qui se produit, © moins que
Loexpression A" moins que dobéautres faatioftseur
d®l i b®r ®es de pousser, bousculer ou tenir |
lestl ®g al pour un |eowlesibras ou tk @®lesacoudefs) hors de son
cylindre en prenant une position sur le terrain mais ils doivent étre ramenés ™ | 6i nt ®
du cylindre | orsqguodoun adleeurles larasolele o kescaudefs) d e
est/ sont "’ | 6ext ®ri eur de son cylindre et
tenu.

Zones des demi-cercles de non-charge

Des zones des demi-cercles de non-charge sont tracées sur le terrain de jeu dans le but
de signaler une zone spécifiqgue pour 16 i nt e r pdre®t astiitoumat i o n sharged o b
(passage en force) sous le panier.

Dans toute situation de pénétration vers la zone de non-charge, tout contact provoqué
par un joueur attaquante n Ic@aitrr e un d®f ens e urcerclede don-nt ®
chargenedoitpas°t re siffl ® comme une faute offens
illégalement ses mains, bras, jambes ou son corps. Cette regle s'applique lorsque :
T Le joueur attaquant contr?!Jed Iée ball on a
1 Il tente un tir du terrain ou passe le ballon a un coéquipier,e t €
1 Le joueur défenseur a un ou les deux pieds en contact avec la zone de demi-
cercle de non-charge.
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Toucher un adversaire avec la /les main(s) et/ou le ou les bras

Toucher un adversaire avec la ou les mai n( s) ndoest pas n®cess
infraction.

Les arbitres doivent décider si le joueur qui a provoqué le contact a obtenu un avantage.
Si |l e contact avec un joueur restreint dour
doun adversaire, ce genre de contact est un
Il 'y a utilisation illégale des mains ou des bras écartés lorsque le défenseur est en
position de défense et que ses mains ou ses bras sont placés ou restent en contact avec

un adversaire avec ou sans le ballon pour empécher sa progression.

Toucher de la main ou du bout des doigts un adversaire de fagon répétitive avec ou sans
le ballon est une faute car cela pourrait conduire a un jeu plus rude.

Un attaquant porteur du ballon commet une faute :
1 S ddrdchete ou enveloppe un adversaire avec le bras ou le coude dans le but
débobtenir un avantage,
T Sénépousse un adversairnfeupgouroul @eémpsalye
ball on ou pour cr®er plus dbéespace entre
1 Si | ors doéun dr i-brasloela mainlpouempénher un ail\ensare t
de prendre le contr6le du ballon.

Un attaquant sans ballon commet une faute s6 i | repousse un advers
1 Se libérer pour recevoir le ballon,
1 Empécherl e d®f enseur de jouer ou dboébessayer
T Secr ®er plus dbdéespace.

Jeu posté
Le principe de la verticalité¢ (p r i nci pe du cyl i ngdosté.) sbappligq

Léatt aguan tposte et |g dédenseur qunle marque doivent respecter leur droit
respectif a une position verticale (cylindre).

Un attaquant ou un défenseur en position postée ¢ 0o mme t une dussel $oB S ¢
adversaire hors de sa position 7 | 6ai de de
| i bert® de mouve meantutlisdnt brds Gerdluse épaukes, hanches,
jambes ou toute autre partie du corps.

Marquage illégal par derriére

Le marquage illégal par derriere estunc ont act per sonnel par der
un adversaire. Le simple fait que le défenseur tente de jouer le ballon ne justifie pas un
contact par derriére avec un adversaire.

Tenir

Tenir est le contact personnel illégal avec un adversaire qui restreint sa liberté de
mouvement. Ce contact (tenir) peut se produ
Pousser

Pousser est un contact personnel illéga | avec noi mporte quelle
produit | orsqubdbun joueur d®pl ace ou aveecaut e

sans le ballon.
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Art. 34

Faute personnel |l e

34.1 Définition

34.1.1 Une

faute personnelle est un contact illégal avec un adversaire, que le ballon soit

vivant ou mort.

Un |

oueur ne doit pas tenir, bloquer, pousser, passer en force, accrocher, entraver ou

ralentir | e d ®p | a are adeersdire eh6étendant main, bras, coude, hanche,
jambe, genou ou pied ou en pliant son corps dans une position anormale (hors de son
cylindre) ou en jouant de facon rude ou brutale.

34.2 Sancti
Une
34.2.1 Si
1
1

34.2.2 Si la faute est commise sur un joueur tirant au panier, ce joueur doit bénéficier

no

on
faute personnelle doit étre infligée au joueur fautif.

| a faute est commi seenactiondedin. j oueur qui
Le jeu doit reprendre paruneremis e en jeu de | 6®qui pe
plus proche de | 6infraction,

Sil 6®qui pe fautive est en situation de

s'appliquera.

nombre de lancer(s) franc(s) comme suit :

T
T

Art. 35

Si le tir laché depuis l'intérieur du terrain est réussi, le panier doit compter et 1
lancer franc est accordé en supplément,

Si le tir laché depuis la zone de panier a 2 points est manqué, 2 lancers francs
sont accordés,

Si le tir laché depuis la zone de panier a 3 points est manqué, 3 lancers francs
sont accordés,

Si la faute est commise sur le joueur au moment ou retentit le signal sonore du
chronométre de jeu signalant la fin de la période ou juste avant, ou au moment ou
le signal sonore du chronometre des tirs retentit ou juste avant, et que le ballon
est encore entre les mains du joueur et que le panier est réussi, le panier ne doit
pas compter et 2 ou 3 lancers francs seront accordés.

Doubl e faute

35.1 Définition

Une double faute est une situation dans laquelle2adver sai r es

con
35.2 Sancti
35.2.1 Une

tre | autre presque en m°me temps.

on
faute personnelle sera infligée a chaque fautif. Aucun lancer franc ne doit étre

accordé et le jeu doit reprendre comme suit :

35.2.2 Si approximativement en méme temps que la double faute :

1

1
il

Un panier du terrain ou un dernier ou unique lancer franc est marqué, le ballon
doitétrer emi s ° | 6®qui pe adver se 7 iseeeh jewra
ndédi mporte quel endroit de |l a |igne de
Une équipe avait le contréle du ballon ou y avait droit, le ballon doit étre remis a
cette ®quipe pour une remise en jeu

Aucune ®qui pe nodéavadu ballcomtobul emdy avai

d 6 e pdeux. e
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Art.36 Faute technique

36.1 Regles de conduite

36.1.1 Le bon déroulement du jeu exige une entiére et loyale collaboration des joueurs et des
membr es des bancs doé ® desoffigiels da la @lde dé masqueserld i t |
commi ssaire, so0il y en a un.

36.1.2 Chaque ®quipe doit faire de son mieux poul
fait dans un esprit de sportivité et de fair-play.

36.1.3 Tout manque de coopération délibéré ou répété ou tout manque de conformité a
| 6esprit et | 6intention de cette r gle doi

36.1.4 Léarbitre peut ®viter des fautes techniqu
des infractions techniques mineures de caractére administratif qui, de toute évidence,
ne sont pas intentionnelles et néont auct
répétition de la méme infraction aprés avertissement.

36.1.5 Si une infraction est découverte apres que le ballon devient vivant, le jeu doit étre
arrété et une faute technique infligée. La sanction doit étre appliquée comme si la
faute technigue sO6®tait produite au momen
pass® dans | 6intervalle entre | 6infractior

36.2 Violence

36.2.1 Des actes de violence cont rpay peevent se prbdaires p r
pendant le jeu. Ces actes doivent étre immédiatement arrétés par les arbitres et, au
besoin, par I es forces charg®es du mai nti e

36.2.2 Chaque fois que des actes de violence se produisent sur le terrain ou ses environs,
impliquant des joueurs ou des me mbr e s du b a res arltr@s®dpivantp e
prendre les mesures nécessaires pour les arréter.

36.2.3 Toute personnecitéeci-d essus coupabl e doagedessadversaines f | a

ou des arbitres doi t °tre disqualifi ®e.
| 6instance responsable de | a comp®tition.
36.2.4 Les forces charg®es du maintien de | 6ordr
jeu seulement a la requéte des arbitres. Cependant, si des spectateurs pénétrent sur
l e terrain de jeu avec | d6intention manif
forces de | 6ordre public doivent i mm®di at
les arbitres.
36.2.5 Toutes les autres zones, y compris les entrées, les sorties, les couloirs, les vestiaires,
et c, sont plac®es sous |l a juridiction de
forces responsables du maintien de | 6ordr ¢

36.2.6 Toute action physique commiseparl es j oueurs ou des membr e:
pourrait conduire ° endommager | 6®qui peme
arbitres.

Lorsqudun comportement de cette nature es
| 6®qui pe f auttememr recewoir in avenissendnit. a

Si cette action se reproduit, une faute technique doit étre immédiatement infligée a la
ou aux personne(s) impliquées.

36.3 Définition
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36.3.1

36.3.2

36.3.3

36.3.4

36.3.5

36.4
36.4.1

36.4.2

Une faute technique est une faute de comportement de joueur sans contact

comprenant mais non limitée aux faits de :

1 Ignorer les avertissements donnés par les arbitres,

1 Toucher irrespectueusement les arbitres, le commissaire, les officiels de table, les
personnes du banc do®qui pe

1T S6adresser Il rrespectueusement a u xielsade b i t
table, aux membres du banc dé®qui pe ou a

1T User doun | angage ou de gestes suscep
spectateurs,

1 Agacer un adversaire ou géner sa vision du jeu en agitant les mains devant ses
yeux,

1 Balancer des coudes avec exces,

T Retarder | e jeu en touchant d®I i b®r ®me n 1
le panier ou en empéchant une remise en jeu rapide du ballon.

1 Tomber pour simuler une faute,

1 S6accrocher | 6anneau de telle Oort@dpan c
|l anneau °~ moins que | e joueur sb6accroc
smash ou, selon | e jugement de | darbitr
blesser un autre joueur,

1 Pour un défenseur, commettre un « Goaltending » (empécher illégalement le
ball on dbéatt €ilorsddu derniereou pnamueilanger franc. L6 ®qu i p
attaquante se verra accorder 1 point, suivi de la sanction de faute technique sifflée
contre le joueur défenseur.

Une faute technique commise par un me mbr e du hbperes und fa®egqui

consiste a commettre une infraction de procédure, de nature administrative, ou qui

consiste a toucher les arbitres, commissaire, officiels de table ou adversaires, ou a

s'adresser a eux de maniére irrespectueuse.

Un joueur doit étre disqualifié pour le reste de la rencontre lorsqu'il est sanctionné de

2 fautes techniques.

Un entraineur doit étre disqualifié pour le reste de la rencontre lorsque :

7 Il est sanctionné de 2 fautes techniques de type " C" résultant de son propre
comportement antisportif,

1 Il est sanctionné de 3 fautes techniques, soit toutes de type "B", soit 'une d'entre
elles de type "C", résultant du comportement antisportif d'autres membres de son
banc doé®qui pe

Siunjoueurouunentra  neur est di3&3Bwall isfeil® ns ell 6oAn

cette faute technique doit étre la seule faute a étre sanctionnée et aucune sanction

supplémentaire pour la disqualification ne doit &tre exécutee.
Sanction

Si une faute technique est commise :

1 Par un joueur, une faute technique doit lui étre alors infligée en tant que faute de
joueur et doit compter comme une faute o

1 Par un membr e du b anuoe faite @ghniqup sera alors infligée a
|l 6entra aoempt eta ngas coigupe. une faute do

llancerfrancdoit °tre accord® ~ | dadversaire suiyv

T Une remise en jeu dans | e prolongemant

table de marque,
1 Un entre-deux dans le cercle central pour commencer la premiere période.
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Art.37 Faute antisportive

37.1 Définition

37.1.1 Une faute antisportive est une faute de joueur impliquant un contact qui, selon le
jugement de | 6arbitre
1 N'est pas une tentative légitime de jouer directement le ballon dans I'esprit et
l'intention des régles,
1 Est un contact dur, excessif, causé par un joueur faisant un effort pour jouer le

ballon,

1 Un contact latéral ou par derriere sur un adversaire causé par un défenseur qui
tented 6 ar r ° toaetre-attaquealorsq u 6 i | nrodgfenaeuranire le joueur
attaguant et | e panier de | 6adversaire

1 Un contact causé par un défenseur sur un attaquant situé sur le terrain lors des
deux dernieres minutes de la quatrieme période et de chaque prolongations,
alors que le ballon est en dehors du terrain pour une remise en jeu et qu'il est
encore dans les mains de l'arbitre ou a disposition du joueur effectuant la remise
en jeu .

37.1.2 Les arbitres doivent interpréter la faute antisportive de fagcon cohérente et consistante
tout au long de la rencontre et juger seulement I'action.

37.2 Sanction
37.2.1 Une faute antisportive doit étre infligée au fautif.

37.2.2 Des lancers francs seront accordés au joueur sur lequel la faute a été commise, suivis
de:
T Une remise en jeu dans | e prolongement
table de marque,
1 Un entre-deux dans le cercle central pour commencer la premiere période.

Le nombre de lancers francs accordés doit étre comme suit :
1 Si la faute est commise sur un joueur q U i nodest pas :8lancasct i
francs.
1 Si la faute est commise sur un joueur en action detir:1 e pani er comp
réussi et il est accordé 1 lancer franc en supplément.
1 Sila faute est commise sur un joueur en action de tir et que le panier est n'est pas
marqué : 2 ou 3 lancers francs.

37.2.3 Un joueur doit étre disqualifié pour le reste de la rencontre lor s qu 6 i | est sa
2 fautes antisportives.

37.24 Si un joueur est di2.8, dadaute antispaitivesdeitléwenla seuieAr t
étre sanctionnée et aucune sanction supplémentaire pour la disqualification ne doit
étre exécutee.
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Art.38 Faute disqualifiante

38.1 Définition

38.1.1 Une faute disqualifiante est toute action antisportive flagrante d'un joueur ou d 6 ur
membredubanc doé®qui pe.

38.1.2 Un entraineur qui a été disqualifié doit étre remplacé parl 6 ent ra” " neur ad|]
|l a feuille de marque. Soil néy a pas doen
il doit étre remplacé par le capitaine (CAP).

38.2 Sanction

38.2.1 Une faute disqualifiante doit étre infligée au joueur fautif.

38.2.2 Chaquefoisquoun fautif est disqualifi® en conf
de ce reglement, il doit se rendre et demeurer dans le vestiaire de son équipe pour
toute | a dur ®e de | a rpeutquittenle bagmeat.u, soi | | €

38.2.3 Un ou des lancer(s) franc(s) doivent étre accordés :

1 Atoutadversaired ®s i gn® p ar enlcad defdute sahsrc@ntaat,

1 Au joueur sur lequel la faute a été commise en cas de contact.

suivi(s) de :

T Une remise en jeu dans | e prol oncgdeamlant

table de marque,
1 Un entre-deux pour commencer la premiére période.

38.24 Le nombre de lancers francs accordés doit étre attribué comme suit :

1 Sila faute commise est une faute sans contact : 2 lancers-francs

1 Si la faute est commise sur un joueur q u i tpas @rs action de tir : 2 lancers
francs,

1 Si la faute est commise sur un joueur en action detir:1 e pani er comp
réussi et 1 lancer franc est accordé en supplément,

1 Si la faute est commise sur un joueur tirant au panier et si le panier n'est pas
marqué : 2 ou 3 lancers francs sont accordés.
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Art.39 Bagarre

39.1 Définition

Une bagarre est une altercation physique entre 2 ou plusieurs adversaires (joueurs ou
membres du banc doé®qui pe

Cet article soOappemigrues scw | anguogtited @sdimitep e
de | a zone de banc doéo®qui pe pendant wune b
conduire a une bagarre.

39.2 Regle

39.2.1 Tout remplacant, joueur exclu ou accompagnateur qui quitte les limites du banc
do®qui pe uneedagdre ot pendant toute situation pouvant conduire a une
bagarre doit étre disqualifié.

39.2.2 Seuls| 6entra neur et/ ou | 6 e nstargaittemla zome dalthjpco i n
do®qui pe pendant une bagarre ou penduaet
bagarre pour aider l es arbitre ° maismd e ni

doit/doivent pas étre disqualifiés.

39.2.3 Si | 6entra  neur et/ ou | dentra’ " neur adj oir
ndai de/ ndéai dent pas pas wWdoassairel/l eGe sasrabiietn
r ®t abl i r dolventétreddisqalifiés. | s

39.3 Sanction

39.3.1 Quel que soitlenombred e me mbr es du dsgualiés dodr@ep quiftéela

zone de banc do®qui pe, une seulee "f aubdteen ttreac
39.3.2 Si des membres du banc doé®qui pe de chacun
vertu de cet article et qguoi l ne reste p

reprendre comme suit :

Si a peu prés en méme temps que le jeu a été arrété pour cause de bagarre :

T Un panier est r®ussi, |l e ball on sera re
pour une remise en jeu ° nbéimporte quel

1 Une équipe avait le contréle du ballon ou y avait droit, le ballon sera remis a cette
€équipe pour une remise en jeu dans le prolongement de la ligne médiane, a

| 6oppos® de | a table de mar que,
T Aucune ®quipe n'avait l e contr*l e du b
d 6 e AdeuK. e
39.3.3 Toutes les fautes disqualifiantes doivent étre inscrites comme décrites dans | 6 A

B83et ne doivent pas compter comme fautes

39.34 Toutes les sanctions de fautes commises entre joueurs sur le terrain, impliqués dans
une bagarre ou une situation menant a une bagarre, doivent étre traitées en
conformit® .avec | 6Art. 42
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REGLE SEPT - DISPOSITIONS GENERALES

40.1

40.2

41.1
41.1.1

41.1.2

41.1.3

41.2

41.2.1

41.2.2

42.1

42.2
42.2.1
42.2.2
42.2.3

Art. 40 -5f aut'esjnodueur

Un joueur qui a commis 5 fautes doit en étre informé par un arbitre et doit quitter le jeu
immédiatement. Il doit étre remplacé dans les 30 secondes.

Une faute commise par un joueur qui avait préalablement commis 5 fautes est
considérée comme étant une faute de joueur éliminé. Elle doit étre infligée et étre inscrite

sur |la feuille de marquBY).au compte de | 6ent

Art.41 Sanctdieonf autes do®qui pe

Définition

Unef aute do®qui pe est une faute personnel |l
commi se par équipe jest lere situation debsanction de f aut e d o ®«

|l orsquobel I4¢ aat ee mmibcquurisp ed bauune p®r i ode.

Toutes l es fautes d 6 ® quniinteevallec de nem i dsiverg étrp e n d
considérées comme étant commise au cours de la période ou de la prolongation
suivante.

Tout es |l es fautes d 6 ® q wne ppFolongatiom nubive sétre p e n

considérées comme étant commise au cours de la quatrieme période.

Regle
Lorsqudune ®qui pe sanstbndehawst é i ad o ®qu idee
personnelles de joueur ultérieurement commises sur un joueur g U i noéest

de tir doivent étre sanctionnées par 2 lancers francs alaplaced 6une r e miLs e

joueur contre lequel la faute a été commise doit tirer les lancers francs.

Siunef aute personnelle est commise par u
vivant ou parun j oueur de | 6®qui p ene tefedaute dod étre
sanctionnée par une remise en jeu pour les adversaires.

Art.42 Si tuations sp®ci al es
Définition
Dans la méme période de chronometre arrété qui suit une faute ou une violation, des

situations spéciales peuvent s 6 a ¢ ¢ u lmgques des fautes supplémentaires sont
commises.

Procédure
Toutes les fautes doivent étre infligées et toutes les sanctions doivent étre identifiées.

L6éordre dans linkrartioeslont étéocanimeses dbit&tee déterminé.

Toutes les sanctions identiques contre les deux équipes et toutes les sanctions de
double faute doivent étre annulées dans I'ordre ou elles ont été sifflées. Une fois les
sanctions enregistrées et annulées, ell es sont consi d®r ®es
produites.
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42.2.4 Le droit a la possession faisant partie de la derniere sanction restant a exécuter
annule tous les droits antérieurs a la possession.

42.2.5 Une fois que le ballon est devenu vivant pour le premier ou unique lancer franc ou
pour une remise en jeu, cette sanction ne peut plus étre utilisée pour annuler une
autre sanction.

42.2.6 Toutes |l es sanctions restantes doivent °t
ont été sifflées.

42.2.7 Si, apr s |l dannulRrgtailens ded deacomnitomrs des d
plus doéoautres sanctions ~ faire ex®cuter,

42.2.8 Si a peu prés en méme temps que la premiére infraction est commise :

1 Un panier du terrain est réussi, le ballon doit étre remisal 6 ®qui pe adyv
| 6®qui pe qui a mar qu®, pour une remise
ligne de fond,

1 Une équipe avait le contréle du ballon ou y avait droit, ce dernier doit étre remis a
cette équipe pour une remise en jeu au point le plus proche de la premiere
infraction,

f Aucune ®quipe nodoavai't |l e contr®l e du b
d 6 e AdeuK. e

Art.43 Lancers francs

43.1 Définition

43.1.1 Un lancer franc est une occasion donnée a un joueur de marquer 1 point par un tir au
pani er, sans opposition, © partir dbébune p
et 7 | 6i nt®rcleeur du demi

43.1.2 Une série de lancers francs se compose par tous les lancers francs et/ou la
possession consécutive du ballon résultant de la sanction pour une seule faute.
43.2 Regle

43.2.1 Lorsqudune faut e personnel |l e est , dsasortt i o
accordés comme suit :
1 Le joueur contre lequel la faute a été commise doit tenter le ou les lancer(s)

franc(s),

1 1l doit tirer les lancers francs avant de quitter le jeu si son remplacement a été
demandé,

T So6i | doit quitter | e terrain poufautesauw s e
avoir été disqualifie, son remplacant doit tirer les lancersfra n c s . Soi l no

remplacant disponible, tout coéquipier d ®s i gn® par pdutbteentes a
lancers francs.

43.2.2 Lorsqudune faute techniqgud®eisgn&ipdn Gotden
tirer les lancers francs.

43.2.3 Le tireur de lancer franc :
91 Doit se placer derriere la ligne de lancerf r anc, ~ | 6i-cetcl®r i eur d
1 Peut utiliser toute méthode pour tirer un lancer franc de telle facon que le ballon
pénetredans | e panier par | e haut ou touche
T Doit | ©cher | e ballon dans |l es cingl @G®3)
mis a sa disposition,
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1 Ne doit pas toucher la ligne de lancer franc ou pénétrer dans la zone restrictive
jusqubé”®™ ce que | e ballon ait p®n®tr ® dar
1 Ne doit pas feinter le lancer franc.

43.2.4 Les joueurs occupant les places de rebond doivent prendre des positions alternées
dans ces places qui sont considérées comme ayant une profondeur d'l métre (figure

6).
Pendant les lancers francs ces joueurs ne doivent pas :
T Occuper des places de rebond auxquell es

1 Pénétrer dans la zone restrictive, la zone neutre ou quitter la place de rebond
avant que le ballon ait quitté la ou les main(s) du tireur de lancer franc,
1 Distraire le tireur de lancer franc par leurs actions.

A4 BS

281? @ l_BZ

Figure 6 1 Position des joueurs pendant les lancers francs

43.2.5 Les joueurs qui ne sont pas dans les places de rebond doivent rester derriére la ligne
de lancer franc prolongée et derriere la ligne de paniera 3 poi nt s jusqud-
lancer franc ait pris fin.

43.2.6 Pendant un ou des lancer(s) franc(s) qui doit/doiventétre s ui vi (s) dbéune &
lancers francs ou par une remise en jeu, tous les joueurs doivent se trouver derriére la
ligne de lancer franc prolongée et derriere la ligne de panier a 3 points.

Une infraction aux Art. 43.2.3, 43.2.4, 43.2.5 et 43.2.6 est une violation.

43.3 Sanction

43.3.1 Si un lancer franc est réussi et que la violation est commise par le tireur de lancer
franc,| e p o iest ingrqués rieiddit pas compter.

Une violation de noi mporte quel autre jou
approximativement en méme temps, ou apres la violation commise par le tireur de
lancers-franc ne doit pas étre prise en compte.

Le ballon doit étre remis aux adversaires pour une remise en jeu dans le
prol ongement de | a | igne de | lantce(® frand(s) aun c
une sanction de possession doit/doivent étre exécuté(s).

43.3.2 Si un lancer franc est réussi et que la violation est commise par tout autre(s)
joueur(s) que le tireur de lancer franc :

A

1 Le point doit compters 0 i | es,t mar qu®

Sommaire



REGLEMENT OFFICIEL DU BASKETBALL 2014 MAI 2014
REGLE SEPT T DISPOSITIONS GENERALES PAGE 49 OoF 84

1 La ou les violation(s) doit(vent) étre ignorée(s).

Dans le cas d'un dernier ou unique tir de lancer franc, le ballon doit étre accordé a
I'adversaire pour une remise en jeu depuis n'importe quel point de la ligne de fond.

43.3.3 Siunl ancer fr anc n,étsidatviolgii@ st co®@muise par :
1 Un tireur de lancer-franc ou un de ses coéquipiers lors du dernier ou unique
lancer franc, le ballon doit étre remis aux adversaires pour une remise en jeu dans
le prolongement de la ligne de lancer franc a moins que cette équipe ait le droit a
une possession ultérieure,
1 Un adversaire au tireur de lancer franc, un lancer franc de remplacement doit étre
accordé au tireur de lancer franc,

1 Les deux équipes,| or s du dernier ou uniqgue | anc
deux.

Art.44 Erreur s rectifiabl es

44.1 Définition

Les arbitres peuvent rectifier une erreur
dans les situations suivantes seulement :

1 Accord de lancer(s) franc(s) immérité(s),

T D®f aut d @raoc des lamtex(s) franc(s) mérité(s),

1 Accord ou annulation erronée de point(s),

1 Permission donnée a un joueur non bénéficiaire de tirer un ou des lancer(s)

(francs).
44.2 Procédure générale
44.2.1 Pour étre rectifiées, les erreurs ci-dessus mentionnées doivent étre reconnues par les
arbitres, le commissaire, s 6 i | e au les offigigls de la table avant que le ballon
devienne vivant aprés le premier ballon mort suivant la remise en marche du
chronom tre de jeu apr s | b6erreur
44.2.2 Un arbitre peut arréter le jeu immédiatementd s | a d®couverte doul

tant gqudaucune ®quipe nbest d®savant ag®e.

44.2.3 Toute faute commise, tout point marqué, tout temps écoulé et toute activité
suppl ®mentaire qui aurait pu se produire
reconnaissance restent valables.

44.2.4 Apr s |l a correction de | derreur et sauf
r glement, l e jeu doit reprendre au poin
Le ballon doit °tre r emi s entoule@E®adaeciapée pour ay
la correctiondel 6err eur
44.2.5 Une fois que | 6erreur qui demeure rectifi e
1 Si joueur i mpliqu® dans | a correctaprésn d
avoir été légalement remplacé, il doit revenir sur le terrain de jeu pour prendre
part “ la correction de | 6erreur, et 7 ¢
T Une f oi s | 6erreur corri g@®reo,i nisl clogngBraent r e

réglementaire ait été encore demandé ; dans ce cas, le joueur peut quitter le
terrain de jeu.

1T Si |l e joueur avait ®t ® remplac® parce g
disqualifié, son remplacant doit prendrepart™ | a correcti on de |
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44.2.6 Les erreurs rectifiables ne peuvent plaus
feuille de marque.

44.2.7 Toute erreur de marquage, de chronométrage ou de gestion du chronometre des tirs
par les officiels de table impliquant le score, le nombre de fautes, le nombre de
temps-morts, le temps consommé ou oublié aux chronomeétre de jeu et chronometre
des tirs peut étre corrigée par les arbitresqu el g u 6 mamens avantq ulee | 6 ar |
signe la feuille de marque.

44.3 Procédure spéciale
44.3.1 Accorder un ou des lancer(s) franc(s) immérité(s):

Le(l es) | ancer (s) franc( s) oitldeivent &re annulé(s) etla u s ¢
jeu doit reprendre comme suit :
T Si |l e chronom tre de jeu nbéa pas d®marr

remi se en | eu,leouledlahe@rfsyfiancEs) adnt éé& annulé(s), dans
le prolongement de la ligne de lancer franc
1 Sile chronometre de jeu a démarré et que:
- LO6®qui pe atleiballendout avaittdroit)y au moment o0% |

d®couverte est l a m°me qui contr®l ait
produite,

- Aucune équipe ne contrélaitl e ball on au moment de | a
l e ballon doit °tre attribu® ~ | 6®qui pe

| 6erreur.
91 Sile chronometre de jeu a démarré et, quaumo me nt o0 YA été@écaouverey r
| 6®qui pe qui | tont (oluaiyt alvemilba droi t) est
contr*lait | e ballon au moment -ddug. | 6err e
1 Sile chronometre de jeu a démarré et, guaumo ment 0% | 6erreur &
une sanction pour faute impliquant des lancers francs a été accordée, les lancers
francs doivent °tre ex®cut®s et | e pallc
qui controlait le ballonaumo ment o0% | 6erreur sbdest pr o

44.3.2 Manquer d'accorder un ou des lancer(s) franc(s) mérité(s).

T S6éndy a pas eu de changement de possessi
commi s e, l e jeu doit reprendre apr s | a
lancer franc normal,

1 Sila méme équipe marque un panier apres avoir bénéficié du ballon par erreur
pour une remise en jeu, | 6erreur doit °t

44.3.3 Permettre a un joueur non bénéficiaire de tirer un ou des lancer(s) franc(s).

Leoulesl ancer (s) franc(s) tetlagmg$saesyiondutballanqtia nt
ferait partie de la sanction doit/doivent étre annulé(s) et le ballon doit étre attribué

aux adversaires pour une remise en jeu dans le prolongement de la ligne de lancer
francamoinsqued 6autres sanctions pour des inf
executées.
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REGLE HUIT - ARBITRES, OFFICIELS DE TABLE, COMMISSAIRE : FONCTIONS ET
POUVOIRS

45.1

45.2

45.3

45.4

45.5

45.6

45.7

46.1

46.2

46.3

46.4

46.5

46.6
46.7

46.8

Art.45 Ar bitres, of fdiecinearsgudeeo mmibs £ai r e

Les officiels s o n't | 6 4 pu2 aide(® arldtie(s). lls sont aidés par les officiels de
table de marque et par un commissaire.

Les officiels de table de marques ont | e mar queur , | 6ai de mar
l'opérateur du chronométre des tirs.

Un commi ssaire doit sbdasseoir entre | e marqg
pendant le jeu estde supervi ser | e travail des officiels
aides arbitres pour le déroulement sans heurts de la rencontre.

Les arbitres d®sign®s pour une rencontre d
ou | 6autre des ®deyeu.pes sur | e terrain

Les arbitres, les officiels de table de marque et le commissaire doivent diriger le jeu
conformément aux présentes regles et n duound autorité pour y apporter des
changements.

La tenue des arbitres comprend uan@ noigc Mesmi s
chaussettes noires et des chaussures de basketball noires.

Les arbitres et les officiels de la table de marque doivent étre habillés de maniére
uniforme.

Art.46 Le pr eani irDeeoi psuwdi r s
Léarbi t®ere fdaeirt et a pipementuquisara utiligeépdndaht ia ®qaontre.

L 6 a r Woitt désigner le chronometre de jeu officiel, le chronométre des tirs, le
chronomeétre des temps morts et agréer les officiels de la table de marque.

L 6 a r kditt chasir le ballon de jeu parmi 2 ballons usagés au moins, fournis par
| équipe locale. Si aucun de ces ballons ne convient comme ballon de jeu, il peut choisir
le ballon de meilleure qualité disponible.

L 6 ar Ind doit pas permettre aux joueurs de porter des objets pouvant blesser les
autres joueurs.

L 6 ar boit efrfee c t u edeuxIpdueconinrercer la premiere période et la remise en
jeu de possession alternée pour commencer les autres périodes.

Léar bligag rpouvoir doéarr°ter |l e jeu | orsque | e

L

(@}

ar & le pauwir de déclarer une équipe forfait.

—
(@)

6 a r Hoit exaneiner attentivement la feuille de marque a la fin du temps de jeu ou a
tout moment quodi l estimera n®cessaire.
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46.9 L 6 a r bait appmuver et signer la feuille de marque a la fin du temps de jeu, ceci
mettant fin & la tdche des arbitres et a leur relation avec la rencontre. Le pouvoir des

arbitres commence | or squdéi |l s arri vent20 msiurrutlees tae/rarna

pr®vue pour | e d®but de |l a rencontr e jeetel
gudapprouv® par | es arbitres.

46.10 L 6 a r doit inscriee au verso de la feuille de marque avant de la signer :
1 Tout forfait ou faute disqualifiante,
1 Tout comportement antisportif de lapartdeme mbr es du banc
produit avant les 20 minutes qui précedent le commencement de la rencontre ou

bien entre | 6expiration du temps de |
de marque,
Dans ce cas | darbitre (le commissaire s

| 6i n st ponsabée de lacempétition.

46.11 L 6 a r Woittpremdre la décision finale chaque fois que nécessaire ou en cas de
désaccord entre les arbitres. Pour prendre cette décision il peut consulter le(s) autre(s)
arbitre(s), le commissaires 6 i | vy et/eures afficialsde la table.

46.12 L 6 ar bst dutoresé a approuver avant la rencontre un Systeme de Visionnage Vidéo
Instantané (SRI), si disponible, et a l'utiliser avant de signer la feuille de marque pour
décider :

1 Alafin de la période ou de la prolongation
- Si, lors d'un tir du terrain réussi, le ballon a été laché avant que le signal du
chronométre de jeu retentisse pour la fin de période.
- S'il reste du temps de jeu, et le cas échéant, combien de temps doit étre
affiché au chronometre de jeu, si:
1 Une violation de sortie des limites du terrain du tireur a eu lieu.
{1 Une violation du chronometre des tirs a eu lieu.
1 Une violation des 8 secondes a eu lieu.
{1 Une faute a été sifflée avant la fin du temps de jeu.
1 Lorsque le chronométre de jeu indique 2:00 ou moins dans la quatrieme période
et dans chaque prolongation,
- Si, lors d'un tir du terrain réussi, le ballon a été laché avant que le signal du
chronométre des tirs retentisse.
- Si, lors d'un tir du terrain réussi, le ballon a été laché avant qu'une faute ait été
sifflée
- Pour identifier le joueur ayant fait sortir le ballon du terrain
1 A n'importe quel moment de la rencontre,
1 Siun tir réussi doit compter a 2 ou 3 points
1 De combien de temps le chronométre de jeu ou le chronométre des tirs
doivent étre corrigés aprés un mauvais fonctionnement de Il'un ou
l'autre.

D'identifier le tireur de lancer franc correct.

D'identifier  l'implication des membres de [I'‘équipe et des

accompagnateurs d'équipe pendant une bagarre.

E |

46.13 L 6 a r kiletpouwoir de prendre toute décision sur tout point non spécifiquement
couvert par ce reglement.
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Art.47 Les ar bDetvroeespsu v Ol r S

Les arbitres ont le pouvoir de prendre des décisions pour des infractions au reglement
commi ses aussi bi & xt ®r d ientr ®rdiesud iagqnud esl du
de marque, les bancs des équipes et des zones situées immédiatement derriere les
lignes.

Les arbitressif f | ent | orsqubéunesénpradui on Qquéaumeg
ou que les arbitres ju g e n t n®cessaire doéinterrompre | e
siffler apres un panier réussi, un lancer franc réussi ou lorsque le ballon devient vivant.

Lorsqudoils prennent une d®ci sion sur un cc
dans chaque cas considérer et peser les principes fondamentaux suivants :

T Lédesprit et | d6intetntlienbawoirn gde meaiitnt en

1 Consistance et cohérence dans | 6application
favantage/désavantagei en ce sens (@ udoiveht@as charchbriat r e
interrompre inutilement le déroulement du jeu dans le but de sanctionner un
contact personnel accidentel qui ne donne pas un avantage au joueur
responsable ou ne place pas son adversaire dans une position désavantageuse,

1 Consistance et cohérence dans | 6 ut i | duslaoh isens lors de chaque
rencontre, en prenant en compte les capacités des joueurs concernés, leur
attitude et leur conduite pendant le jeu,

1 Consistance et cohérence dans | e ma équitibreeentre deécantrdle du
jeu et la préservation de la fluidité du jeu, en ressentant ce que les joueurs
essaient de faire et en sifflant ce qui est bien pour le jeu.

Si une réclamation étaitd ® pos ®e par une des ®qui pes, | 6
a) doit/doivent signaler et faire un rapportsurl a r ®c | amati on ° | 6i ns
|l a comp®tition dans | 6heure qui suit Il a fin
Si un arbitre est bl ess® ou qubil ne peut
autre raison, le jeu doit reprendre dansles5mi nut es qui s.le(s)autrd(s) | O i
arbitre(s) devra(devront) arbitrer seul(s) pourlerestede | a rencontre °
possibilit® de rempl acer | 6arbitre bl ess®
consultation du commissaire, soi l yle(sg arbitra(s) restant(s) devra(devront)

décider du possible remplacement.

Pour toutes les rencontres internationales, si une communication verbale est nécessaire
pour prendre une décision claire, celle-ci doit étre faite en langue anglaise.

Chaque arbitre a le pouvoir de prendre des décisions dans les limites de ses
fonctions mais il n 6 @as autorité pour ignorer ou remettre en cause les décisions
prises par le(s) autre(s) arbitre(s).

Les décisions prises par les officiels sont définitives et ne peuvent pas étre
contestées ou ignorées.
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Art.48 Mar queur et aildevoomamrgueur

Le marqueur doit disposer doéune feuille de
1 Les équipes, en inscrivant les noms et les numéros des joueurs qui
commenceront le jeu et ceux de tous les remplacants appelés a entrer en jeu.
Lor squodune xragfesestccoammeserse eapportant aux 5 joueurs devant
commencer la rencontre, aux remplacements ou aux numeéros des joueurs, il doit

en aviser | 6arbitre | e plus proche aussi
1 Le compte courant des points, en inscrivant les paniers et des lancers francs
marques,
1T Les fautes inflig®es ~ chaque joueur. L

proche lorsque 5 fautes sont infligées a tout joueur. Il doit enregistrer les fautes
infligées a chaque entraineur et doit avertir un arbitre immédiatementd s q u 6
entra’ " neur doit °tre disqualifi®. De m°
d s g u 6 uacomnmnisu2efautes techniques ou 2 fautes antisportives et qu'l

doit étre disqualifié,

1 Lestemps-morts do®qui pe. 1 doit i nfor mer I
temps-mort | orsqudune ®qui prora demagrud @ euret
"l denturnt epam®didai r e d o6 undisposedpius dedempsi or
mor t | or gempsdwdcudee prolongation,

1 La possession alternée suivante en manipulant la fleche de possession alternée.
Le marqueur doit inverser la direction de la fleche de possession alternée
immédiatement apres la fin de la premiére mi-temps puisque les équipes doivent
échanger les paniers pour la seconde mi-temps.

Le marqueur doit aussi :
T I'ndiquer |l e nombre de fautes commi ses
maniére visible par les deux entraineurs, la plaquette affichant le nombre de
fautes commises par ce joueur,

T Pl acer l e signal de faute do®qui pe ~ I
proche du banc de | 6®quipe en situati o
devientvivant © | a suite de | a quatri me faute

1 Effectuer les remplacements,

1 Faire retentir son signal seulement lorsque le ballon est mort et avant que le

ballonr edevi enne vivant . Le si gnralechomoméare e ¢
de jeu ni la rencontre et ni ne rend le ballon mort.

Léai de ndartggreretmbl eau dbéaffichage et doit ai
cas de décalage nonrésoluentre | e tableau dobéaffichage e
coeastfédéuille de marque qui fera f ol et | e
conséquence.

Siuneerreurd 6 enr egi st rfaileearmargeeuest retoanue :
1 Pendant le jeu, le marqueur doit attendre le premier ballon mort avant de faire
retentir son signal,
T Apr s | 6expiration du taéuile de margue heesoit signfe a v

par| 6ar bitre, | 6erreur doi't tre corrig®
final de la rencontre,

1 Aprés que la feuille de marque a été signée parlesar bi t r es, | 6erre
°tre corri go®e .| eL 6a@aarmmits sai r doj(venyt @rivdyer yn e n
rapport d®taill ® ™ | d6dinstance organisatr
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Art.49 Chr onom®Dreewi r s

49.1 Le chronométreur doit avoir un chronometre de jeu et un chronométre de temps-morts a
sa disposition et doit :

il
il

1
1

Mesurer le temps de jeu, les temps-morts et les intervalles de jeu,

Sé6assurer qubdéun signal sonore automatiq
dutempsdejeud bune p®riode,

Utiliser tous les moyens possibles pour avertir immédiatement les arbitres en cas

de défaillance de son signal ou si ce dernier n'est pas entendu,

Avertir les équipes et les arbitres 3 minutes au moins avant le commencement de

la troisieme période.

49.2 Le chronométreur doit mesurer le temps de jeu de la maniere suivante :

T

Démarrer le chronometre de jeu lorsque :

- Lor s d 6-denx, le mallon est [également touché par un sauteur,

- Aprés un dernier ou unique lancer franc manqué et que le ballon continue a
étre vivant, le ballon touche ou est touché par un joueur sur le terrain de jeu,

- Lors doébune remise en | eu, pareun jouadrsuole t c
terrain de jeu.

1 Arréter le chronometre de jeu lorsque :

Le temps de | eaprigfhisne | p®rcihaodenom tr e de

arrété automatiquement

- Un arbitre a sifflé alors que le ballon est vivant,

- Un panier est margu® contre -matPqui pe (¢

- Un panier est marqué lorsque le chronométre de jeu indique 2 :00 minutes ou
moins dans la quatrieme période et dans chacune des prolongations,

- Le signal sonore du chronomeétre destirsr et ent it al ors qubdu

le ballon.

49.3 Le chronométreur doit mesurer un temps-mort de la maniere suivante :

1

il
il

Déclencher le chronometre des temps mortsi mm®di at ement d s (¢
le signal de temps-mort,

Faire retentir son signal lorsque 50 secondes du temps-mort se sont écoulées,

Faire retentir son signal lorsque le temps-mort a pris fin.

49.4 Le chronométreur doit mesurer un intervalle de jeu comme sulit :

T
1

Déclencher le chronométre des temps morts immédiatement a la fin de la période
précédente,

Faire retentir s onmisuieg pus L mihute B0ssgcondles bvant e s t
le commencement de la premiere et de la troisiéme période,

Faire retentir s on sescongesavant|é ammeqgoenentidela e s t
seconde, de la quatrieme et de chaque prolongation.

Faire retentir son signal et arréter simultanément le chronomeétre des temps morts

i mm®di at ementendlledejapadrisfin. i nt
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Art.50 L' op®r ateur du chr.Oromi tse des ti

L'opérateur du chronometre destirsd oi t di s phvosametre deS trsxqui doit étre :

Démarré ou remis en marche quand :

1 Surleterraindejeuune®qui pe prend | e ¢ on.tAprésiqwi le 6 ur
simple toucher du ballon par un adversaire ne doit pas démarrer une nouvelle
période du chronometre des tirs si la méme équipe reste en contrble du ballon.

1 Suruneremiseenjeu,lebal | on touche ou est | ®gal er
guel joueur sur le terrain de jeu.

Stoppé€, mais pas réinitialisé, quand la méme équipe qui contrdlait précédemment le
ballon bénéficie d'une remise en jeu due a :

1 Un ballon sorti du terrain,

1 Une blessure d'un joueur de la méme équipe

1 Une situation d'entre deux,

1 Une double faute

1 Une annulation de sanctions égales contre les équipes

Arrété et remis a 24 secondes, sans affichage apparent, dés que :
1 Le ballon pénetre Iégalement dans le panier,

1 Leballontouche | e panier (deaufl 6xadivle rersra fe pamiereto i n
le panneau), et quob6i | est contr | ®engantrble ldbbaligru i p
avant quoil touche | 6anneau

T LO®qui pe b®n®f i ci e ddébune :remi se en jeu e
- Ala suite d'une faute ou d'une violation.
- Le jeu étant stoppé a cause d'une action non liée a I'équipe en contrble du
ballon.
- Le jeu étant stoppé a cause d'une action liée a aucune des deux équipes, a
moins que les adversaires ne soient placés en situation de désavantage.
T L6O®qui pe b®n®f i ci e de | ancer(s) franc(s)
f Une infraction aux r gles a ®t ® commi se

Arrété mais pas remis a 24 secondes, quand la méme équipe qui controlait
précédemment le ballon bénéficie d'une remise en jeu en zone avant et que 14
secondes ou davantage sont affichées sur le chronomeétre des tirs :
1 A la suite d'une faute ou d'une violation.
1 Le jeu étant stoppé a cause d'une action non liée a I'équipe en contrdle du ballon.
1 Le jeu étant stoppé a cause d'une action liée a aucune des deux équipes, a moins
gue les adversaires ne soient placés en situation de désavantage.

Arrété et remis a 14 secondes lorsque :

1 Quand la méme équipe qui contrblait préecédemment le ballon bénéficie d'une
remise en jeu en zone avant et que 13 secondes ou moins sont affichées sur le
chronométre des tirs :

- Ala suite d'une faute ou d'une violation.

- Le jeu étant stoppé a cause d'une action non liée a I'équipe en contrble du
ballon.

- Le jeu étant stoppé a cause d'une action liée a aucune des deux équipes, a
moins que les adversaires ne soient placés en situation de désavantage.

1 Aprés que le ballon a touché I'anneau lors d'un tir manqué, d'un dernier ou d'un
unique tir de lancer franc, ou lors d'une passe, si I'équipe qui reprend le contrdle
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du ballon est la méme que celle qui était en contrdle du ballon avant que le ballon
touche l'anneau.

50.6 Eteint, aprés que le ballon devient mort et que le chronometre de jeu a été arrété dans
nNéi mporte (ulrk ulyp @&rrnoaveaa contréle du ballon pour 6 une 0
| 6autre des ®qui p ede ldesécondes surlé chronoraétreede j@o i n s

Le signal sonore du chronometre destrsnéar r °t e ni | e ,miHerjeunnd m

ne rend le ballon mort, a moins qu'une équipe soit en contrdle du ballon.
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A - SIGNAUX DES ARBITRES

A.1 Les signaux des mains illustrés dans ce reglement sont les seuls signaux officiels.

A.2 Quand les arbitres rapportent les fautes a la table de marque, il est fortement
recommandé de renforcer la communication en utilisant la voix (en langue anglaise pour
les rencontres internationales).

A.3
signaux.

Sighaux de chronométrage

Il est important que les Officiels de Table de Marque soient familiarisés avec ces

Arrét du chronomeétre

Arrét du chronométre
pour faute

Démarrage du chronometre

PlayPic

-

Paume ouverte

Un poing fermé

Couperet avec la main

Gestion du score

1 POINT

2 POINTS

3 POINTS

1 0 A &&SNJ dzy
mouvemet du poignet

1 ==

0 AaaSNJ RSd
mouvement du poignet

3 doigts tendus
Avec 1 bras : tentative a 3 points
Avec 2 brasréussite a 3 points
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Remplacement et Temps-mort

Remplacement

Autorisation a rentrer

Temps-mort imputé

Temps Mort Media

R

ol

&

)

e r
3

)

Avant bras croisés

e

%

|

e Ef_

Mouvement de la paum

Forme de @ »
I SO f QA

ouverte vers le corps

Bras ouverts avec les

poings fermés

Gestuelle informative

Panier annulé / Action annulée

Décompte de temps visible

o - ParFic| -
Fian FigR
Une action de ciseau Décompte
avec les bradevant le buste avec la paume ouverte
. Remise a 14 ou 24 Direction du jeu /
Signe OK R : ou ] Ballon tenu /
. du chronomeétre Sortie des limites du
de Communication . : {AudzruAzy
des tirs terrain
.l

Pouce levé

Rotation de la main ave
le doigt tendu

Pointer en direction du je

avec le bras paralléle ay

lignes de touche

Pouces levés puis indiqu
la direction selon la fléch
de possession alternég
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Violations

Marcher

Dribble irrégulie /

Dribble irrégulier.
Porter de balle

Repnse de dribble

Rotation des poings

Battement alternatif

3|

Demirotation de la paume

3 secondes

5 secondes

8 secondes

Y

_

|

Bras tendu montrant trois doigts

Montrer 5 doigts

Montrer 8 doigts

24 secondes

Retour en zone arriére

Jeu au pied volontaire

&

p

¢ 2dzZOKSNJ f Q

doigts

R

3
FIBR

Mouvement de vague en face du corps

Pointer le pied
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Numéros des joueurs

Bﬂ N° 00 |

Chaque main
montrentW Q n (¢

La main droite

Y2y iNB

N°1ab5

N° 6 a 10

N°11a 15

e |

La main droite montre l¢
numérol a5

La main droite montre ¢
numéro 5 et la gauche
montre le chiffre 1a 5

La main gauche montre
poing fermé et la main
droite le chiffre 1 &

N° 16

N° 24

Play P

5QlF 6 2NR f |

chiffre des dizaines, puis les mains de face mont
le numéro 6 pour le chiffre des unités

Fign

e

YIAY RS R23

5QF02NR fF YIFIAY RS R22
chiffre des dizaines, puis la main fdé&e montre le

numeéro 4 pour le chiffre des unités
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chiffre des dizaines, puis la main de face montr¢
pour le chiffre des unités

N° 40 N° 62

* *
FIBR FIBR

5QF02NR fF YFIAY RS R235QF0o2NR fSa YIAya RS R

le chiffre des dizaines, puis les mains de face mg
le numéro 6 pour le chiffre des unités

N° 78

N° 99

e

*
Fi8n

-
FIBR

5QF02NR fSa YlIAya RS R
le chiffre des dizaines, puis les mains de face

montrent le numéro 8 pour le chiffre demités

5QF062NR fSa YlIAya RS R
le chiffre des dizaines, puis les mains de faceg
montrent le numéro 9 pour le chiffre des unités

Types de fautes

Obstruction (en défense
n illégal (en attaque

Tenir
Ecra

Pousser ou Contrble de la main

Charger sans leallon

P

f ary

-

l

(Handchecking)

FlaryPic !
*

)

Les deux mains sur leg
hanches

Accrocher le poignet ve
le bas

PG GNF LISNI £ 4
Y2dz@SYSy il ¢

Imiter une poussée

Sommaire



REGLEMENT OFFICIEL DU BASKETBALL 2014 MaIl 2014

A - SIGNAUX DES ARBITRES PAGE 63 oF 84
Usage illégal Charger Contact illégh Usage excessif

des mains avec le ballon sur la main des coudes
e - T i o

Frapper la paume ouver| Frapper la paume ver§ Balancer le coude verg
du poing fermé f QI dzii Na&as | f QF NNXR 8

Frapper le poignet

Frapper la téte ChdziS RS t
PP contréle du ballon

e - EEE"- -
)

Imiter le contact

Pointer le poing fermé
vers le panier

sur la téte RS £ QS| dzA |
Cl dziS &dzNJ £ QF O A CldziS Sy RSK2NA RS
-

Fian

Lever un bras le poing fermé, Lever un bras le poing fermé
puis indiquer le nombre de lancers francs puis pointer le sol du doigt
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Situations spéciales

Double faute

Fautes technique

Faute antisportive

Faute disqualifiante

o -

Ay P

&

Croisement successif d¢

deux poings fermés

3

)

C2 NXY SNJ dzy
avec la paume

X

Attraper le poignet

vers le haut

Lever lesdeux poings
fermés

Administration des sanctions de fautes - Signalement a la table de marque

Apres une faute
Sans lancer(s) franc(s

Apres une faute de
f QS|j dzA LIS | §
ballon

<

Pointer la direction du je
bras paralléle a la ligne

touche

Engager le poing en directi
du jeu, bras paralléle au
lignes de touche

1 lancer franc

2 lancers francs

3 lancers francs

el

&

s

FlayPic

&
s

1 doigt vers le haut

g

2 doigts vers le haut

3 doigts vers le haut
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Administrer les lancers francs i Arbitre actif (arbitre de téte)

1 lancer franc

3 lancers francs

-

2 lancers francs

1 doigt horizontal

PlayPic E7

2 doigts horizontaux

3 doigts horizontaux

Administrer les lancers francs i Arbitre libre (arbitres de centre et de queue)

1 lancer franc

2 lancers francs

3 lancers francs

- B

1 doigt vers le haut

i g

Les deux mains avec le

doigts serrés

Les deux mains avec

3 doigts tendus

Figure 7 1 Signaux des arbitres
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B - LA FEUILLE DE MARQUE

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET
TeamA Team B
Competition Date Time Referee
Game No. Place Umpire 1 Umpire 2
T%_am A e ( RUNNING SCORE
ime-o m A B A B A B A B
Dj Period D[1121314] @[1]2]3]4 1] TS T w212
[TTI1 Period @[1]2[3]4] @[1]2]3]4 2] 2 2| %2 52| 82 2|1z
TT1 Extra periods FIE [HEE 8] 83 123123
o NI 44| % 84| 84 124] 124
- Players N[ty %% s 5|5 5|45 S 125|125
6|6 46| 48 86 | 86 126] 126
117 47| 47 1) 87 1271127
[RIE 48] 48 98 | 83 128] 128
(K 4| 49 99 89 126 129
10] 10 50| 50 90| %0 130] 130
TIED 51 51 91| 9 N EED
12| 12 52| 52 9| 2 132] 132
13] 13 53] 53 93| 93 133] 133
AR 54| 54 94| M 134] 134
5] 15 55 | 55 95 95 135[ 135
6] 18 56 | 56 %6 | %6 136] 136
17| 7 57| 57 97| 97 137|137
Coach 18] 18 58 | 58 9 | 98 138] 138
Assistant Coach 19| 18 59| 59 9| 99 139] 139
Team B 2|20 60 | 60 100 100 140 140
Time-outs Team fouls 0|2 61| 61 101} 101 41| 14
pPeriod @[1]2][3]a] @[1]2]3]4] 2|z 62| 62 102] 102 142|142
[T1] Period ®[I2[313] @ [T2[314] 21 leol T Dol | Jrisfug
_ﬁl [ ] Extra periods — 2 25 [E 1051 105 14| 185
pry Players No.[ Wty 2°% 7% 5 % | 2 66 | 66 106 106 146} 146
7|z 67| 67 107] 107 47| 147
2| 28 68 | 68 108] 108 148] 148
F1E 69| 69 109} 109 149} 149
30| 30 70| 70 110] 110 150} 150
3| 3 nin nijm 151] 151
2| R 72| 12 12| 112 152] 152
EES 73| 73 13| 13 153 153
ED 74| 74 114) 114 154] 154
% |35 75| 75 115] 115 155] 155
% | 3 76| 7% 116] 116 156] 156
KD |\ n ni| 7 157] 187
1E 78|78 18] 118 158} 158
Coach E 78] 79 13| 119 159] 159
Assistant Coach 40| 40 80| 80 1200120 160] 160
Scorer Scores Period @ A B
Assistant scorer Period -l S— B___
Timer Period @ A B__
Period @ A B___
Shot clock operator Extra periods A B
Referee Final Score TeamA _ TeamB
Umpire 1 Umpire 2
Captain’s signature in case of protest Name of winning team

Figure 81 La feuille de marque
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B.1 La feuille de marque officielle illustrée a la figure 8 est celle approuvée par la
Commission Technique de la FIBA.

B.2 Celle-ci comprend 1 original et 3 copies sur papier de différentes couleurs.

Léoriginal, sur papier bl anc est pour l a
destin®e ©~ | 6instance responsable de |l a co
est pour | 6 ®guiege |\wi cdteorrniieuse copi e, sur p
perdante.
Notes :
1. Il est recommand® au marqueur doéutiliser

la premiére et la troisieme période et une autre pour la seconde et la quatrieme période.
2. La feuille de marque peut étre préparée et remplie électroniquement.

B3 Au moins 20 minut emgrammee rpaur débutbrdaureneontre, le
marqueur doit préparer la feuille de marque de la fagon suivante :

B.3.1I | doit inscrire |l e nom des 2 ®quipes da
L6®qui pe " A" doi t toujours °tre led@uanirege |
jou®es sur terrain neutre, l a premi re ®q

®qui pe doit °tre | 6®qui pe " B".
B.3.2ll doit ensuite inscrire :

1 Le nom de la compétition,

M Le numéro de la rencontre,

M La dat e, | 6heur e et |l e Ilieu de | a rencc
T Les noms de | 6arbitre et des aides ar bi

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET
Team A HOOPERS Team B POINTERS
Competition WCM  Date 20.11.2014 Time _ 20:00 Referee WALTON, M.
Game No. 5 Place GENEVA Umpire 1 CHANG. Y. Umpire 2 BARTOK, K,

Figure 91 En-téte de la feuille de marque

B33L6®qui pe "A" figure dans | a partie sup®r
dans la partie inférieure.

B.3.3.1 Dans la premiere colonne, le marqueur inscrit le numéro (les 3 derniers
chiffres) de la licence de chaque joueur. Dans le cas de tournoi, le numéro de la licence
de joueur doit seulement étre indiqué lors de la premiére rencontre jouée par son équipe.

B.3.3.2 Dans la seconde colonne, le marqueur inscrit le nom de chaque joueur et les
initiales de son prénom, dans l'ordre des numéros de maillot le tout en LETTRES
MAJUSCULES, en utilisant la liste des membres de I'équipe fournie par l'entraineur ou

son repr®sentant . Le capitaine de | 6®qui pe
immédiatement apres son nom.

B.3.3.3  Si une équipe présente moins de 12 joueurs, le marqueur doit tracer une ligne
au travers des cases laissées vides.

B34En bas de | 6encadr® de chaque ®qui pe, | e
MAJUSCULES) | e nom de | 6entra” " neur de | 6®qu
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B.4 Au moins 10 minutesavant | 6heure programm®e pour
entraineurs doivent :

B.4.1Confirmer leur accord sur les noms et les numéros correspondant aux membres de
leur équipe,

B.42Conf i r mer l es noms de | 6entra  neur et de

B.4.3Indiquer les 5 joueurs qui commenceront la rencontre en marquant une petite croix
(x) a coté du numéro du joueur dans la colonne "en jeu",

B.4.4Signer la feuille de marque.
Léentra " neur de | 6®quipe "A" doit °tre | e p

B.5 Au commencement de la rencontre, le marqueur doit encercler la petite croix
derriere les noms des cing (5) joueurs de chaque équipe qui commencent la rencontre.

B.6 Pendantlarencontre, chaque fois quobéun rempla-ant
fois, le marqueur doit inscrire une petite croix (pas de cercle) en face de son nom dans la
colonne "en jeu".

Time-outs Team fouls
= Period @ [XIZ[3T%] @ XIXTEIX
=Hil Period @ XEIED5] @ XIXTRIX]
E Extra periods
uc::c. Plavers NO. '-"v"" 1 zFO%llS4 5
001 | MAYER, F 5 |]P:
002 | JONES, M. 8 [P P[P —
003 | SMITH. E. 9 |X|PU|P|P,|—
004 | FRANK, Y. 12| X |T[T.
010 | NANCE, L. 18| X |P |P |U,
012 | KING, H. (CAP) 22| X|P,|P
014 | WONG, P 24
015 |RUSH, S. 25| X |P.1P;
021 | MARTINEZ, M. 33| X|T7,|PI|P.|T 50}
022 | SANCHES, N. 42| X |P,|P.|U.| P IUJGD
024 | MANOS, K. 55| X |P,|D,
Coach LOOR A. A= C B, |—
Assistant Coach MONTA, B.

Figure 101 Equipes sur la feuille de marque

B.7 Temps-morts

B71L 6enr egi st r e menarts acdoedés péndantclsague période et chaque
prolongation se fait en inscrivant l a minu
appropricesen-d essous du nom de | 6®qui pe.

B.7.2A la fin de chaque mi-temps et de toute prolongation, les cases non utilisées seront
barrées par 2 lignes paralléles horizontales. Au cas ou I'équipe n'aurait pas bénéficié de
son premier temps mort avant les 2 derniéres minutes de la deuxieme mi-temps, le
marqueur devra barrer de 2 traits horizontaux la premiere case des temps-morts de cette
équipe pour la deuxieme mi-temps.
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B.8 Fautes

B.8.1Les fautes de joueur peuvent étre personnelles, techniques, antisportives ou
disqualifiantes et doivent étre inscrites au compte du joueur.

B82Les fautes commises par | es membres du ¢
ou disqualifiantes et doivent °tre inscrite

B.8.3Toutes les fautes devront étre inscrites comme suit :
B.8.3.1  Une faute personnelle doit étre indiquée en inscrivant un "P".
B.8.3.2 Une faute technique de joueur doit étre indiqguée en inscrivant un "T". Une

seconde faute technique doit aussi °tre in
suivant d'un "GD" (Game Disqualification) pour la disqualification pour le reste de la
rencontre.

B833 Une faute technique de | 6éentra  neur p¢

doit étre indiquée en inscrivant un "C". Une seconde faute technigue similaire doit aussi
étre indiquée en inscrivant un "C" suivi par un "GD" (Game Disqualification) dans
| 6espace suivant.

B834 Une faute techni que @ autrdrdisomdoit éré indejuée p c
en inscrivant un "B". Une troisiéme faute technique (I'une d'entre elles pouvant étre un
"C") doit étre indiquée en entrant un "B" ou un "C", suivi d'un "GD" (Game
Di squali fication) dans | 6espace suivant.

B.8.3.5 Une faute antisportive de joueur doit étre indiquée en inscrivant un "U"
(Unsportsmanlike). Une seconde faute antisportive doit aussi indiquée par un "U"
(Unsportsmanli ke) suivi par un " GD" (Game L

B.8.3.6  Une faute disqualifiante doit étre indiquée en inscrivant un "D".

B.8.3.7 Toute faute entrainant des lancers francs doit étre indiquée en ajoutant le
nombre de lancers francs correspondant (1, 2 ou 3) a c6té du "P", "T", "C", "B", "U" ou

"D".
B.8.3.8  Toutes les fautes contre les deux équipes impliquant des sanctions de méme
gravit® et annul ®es en vertu de | 06ATrt. 4 2

inscrivant un petit "c" a cété du "P", "T", "C", "B", "U" ou "D".
B.8.3.9 Ala fin de chaque période, le marqueur doit tracer une ligne épaisse entre les
espaces qui ont ®t® utilis®s et ceux qui n e

A | 6expiration du t e mpitsanndler leg aases non &iliséesaenq u e
tracant une ligne horizontale épaisse.

B.8.3.10 Exemples pour des fautes disqualifiantes de membres de banc d'équipe

Une faute disqualifiante ™ | 6encontre d'un
[007 TMAYER, F sIQT T 111
et
Coach LOOR, A. B,
Assistant Coach MONTA, B.

Une faute disqualifiante © | 6encontre d'un
Coach LOOR, A. B,
Assistant Coach MONTA, B. )
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Une f aute di s gu a laprdsisaanguemedfdute wloit Eti@ ingcuteg comme
suit :

[075 [RUSH, 5. [5] x[T.[A[P.IP[P]0
et
Coach LOOR, A. B,

Assistant Coach MONTA, B.

B.8.3.11 Exemples pour des fautes disqualifiantes (bagarres) :

Les fautes disqualifiantes ° | 6encontre des
zone de banc do®quipe (Art. 39) d-dessous. rLd °
lettre "F" sera inscrite dans tous les espaces restant de la personne disqualifiée.
Si seul | 6entra " neur est disqualifi®
Coach LOOR, A. DIF |F
Assistant Coach MONTA, B.
Si seul |l édentra " neur adjoint est disqualifi
Coach LOOR, A. B,
Assistant Coach MONTA, B. FI\FI|F
Si | 6entra’"neur et | éentra’ " neur adjoint son
Coach LOOR, A. DIF |F
Assistant Coach MONTA, B. FIFIF

Si le remplacant a moins de 4 fautes, alors un "F" sera inscrit dans le dernier espace de
fautes:

Si cbest l a cinqui me faute du rempla-ant
espace:

Si le joueur exclu a déja commis 5 fautes (éliminé pour 5 fautes), alors un "F" sera inscrit
dans la colonne apreés la derniére faute :

En plus des exemples ci-dessus pour les joueurs Smith, Jones et Rush ou si un
accompagnateur est disqualifié, une faute technique sera inscrite :

Note : Les faut es techni

l gues ou disqualifianj
compter comme fautes do®

qgui pe.
B9 Fautes doé®qui pe

B.9.1Pour chaque période, 4 espaces (situées immédiatement en dessous du nom de
| 6 ®q ui pdessus dles reoms des joueurs) sont prévus sur la feuille de marque pour

inscrire |l es fautes do®qui pe.
B9.2Chaque fois guodun joueur commet une f
disqualifant e, | e mar queur doit enregistrer | a f

inscrivant a chaque fois un grand "X" dans les cases prévues.
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